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Easy Communicator es una aplicación para dispositivos Android que 
permite a personas con autismo, deficiencias mentales y motoras o 
problemas en el habla poder comunicarse y relacionarse con otras 
personas, aprender y, a la vez, divertirse. ECO (Easy Communicator) hace 
esto posible gracias a un sistema visual y sonoro de mensajes en pantalla. 
 
El objetivo principal de este proyecto es el lanzamiento final de esta app a 
la plataforma Google Play para que cualquier persona que la necesite 
pueda disponer de ella. Pero para conseguirlo, se han de cumplir otros 
subobjetivos antes como analizar la versión existente de ECO en busca de 
aspectos a mejorar, proponer mejoras a estos fallos, diseñar y crear un 
prototipo con todas las implementaciones propuestas ya aplicadas y, 
finalmente, testear este prototipo con posibles usuarios potenciales, tanto 
niños como tutores, en busca de sus valoraciones y aprobaciones.  
 
En un comienzo, se han estudiado los usuarios potenciales de ECO así 
como la manera en la que sus respectivas enfermedades como el autismo 
o la parálisis cerebral pueden afectar a sus comportamientos. La mayoría 
de enfermedades infantiles estudiadas afectan a la capacidad de 
comunicación de los niños, dificultándola o incluso impidiéndola. Además, 
muchas de estas enfermedades afectan al sistema motor, dificultándoles la 
movilidad de diferentes partes del cuerpo. Por último, algunas conllevan 
hiperactividad y dificultad de concentración, complicándoles el aprendizaje. 
 
Por otro lado, en este primer análisis también se han estudiado los ámbitos 
en los que ECO puede resultar de utilidad como son centros especiales y 
escuelas donde el niño necesita comunicarse y aprender, o en ámbitos 
domésticos donde también necesita comunicarle a su familia sus 
necesidades y sentimientos. 
 
En cuanto a la competencia, se ha encontrado que la mayoría de apps en 
el mercado no facilitan la acción de comunicarse al niño, sino que le exigen 
complejos ejercicios mentales para crear oraciones en vez de comunicar 
un concepto. 
 
Por tanto, sabiendo todo esto, ECO debe ser una app intuitiva y sencilla 
que facilite al usuario la comunicación mediante conceptos simples, el 
aprendizaje a través de lecciones con contenido sencillo y, además, que 
ofrezca la opción de agenda para ayudar en el día a día a estos niños. 
 
Posteriormente, y tras una evaluación previa en busca de aspectos a 
mejorar en ECO, se han propuestos diversos cambios tanto de diseño 
como de interacción y comprensión, como implementaciones en los iconos 
y menús o incorporación de nuevas demos que cubran los requisitos 
expuestos en el párrafo anterior. 
 
Tras aplicar todos estos cambios a ECO y crear un prototipo de esta nueva 
versión, se ha mostrado a especialistas y tutores y se ha hecho interactuar 
a niños con él en busca de buenas valoraciones y la aprobación de estos, 
las cuales se han conseguido. 
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Es por todo esto, que se ha conseguido una versión de ECO 
completamente diseñada teniendo en cuenta las necesidades y opiniones 
tanto de tutores como de los propios niños.  
 
Finalmente, disponiendo ya de una app adecuada para todos los usuarios 
estudiados, se ha podido lanzar ECO a Google Play con la confianza y 
seguridad de que podrá ayudar a muchos niños y familias a comunicarse y 





SAAC Accesibilidad Usabilidad Usuario 
Comunicación Aprendizaje Interacción Diseño universal 
Funcionalidad Simplicidad   
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Easy Communicator is an application for Android devices that allows 
people with autism, mental and motor deficiencies or speech problems to 
communicate and interact with other people, learn and, at the same, time 
have fun. ECO (Easy Communicator) makes this possible thanks to a 
visual and sound system of messages on the screen. 
 
The main objective of this project is the final launch of this application to the 
Google Play platform for anyone who needs it. But to achieve this, other 
sub-objectives have to be met before. These are analysing the existing 
version of ECO searching for aspects to improve, proposing improvements 
to these failures, designing and creating a prototype with all proposed 
implementations done and finally testing this prototype with potential users, 
both children and tutors, searching for their ratings and approvals. 
 
Initially, potential users of ECO have been studied as well as how their 
respective diseases such as autism or cerebral palsy can affect their 
behaviours. Most of the childhood diseases studied affect children's ability 
to communicate, hindering or even impeding it. In addition, many of these 
diseases affect the motor system, hindering the mobility of different parts of 
the body. Finally, some of them involve hyperactivity and difficulty to 
concentrate, complicating learning. 
 
On the other hand, in this first analysis also the areas in which ECO can be 
useful for special centres and schools where the child needs to 
communicate and learn, or in domestic domains where he needs to 
express his needs and feelings to his family have been studied. 
 
Related to competition, most applications in the market do not facilitate the 
action of communicating to the child, they require complex mental 
exercises to create sentences instead of communicating by concepts. 
 
Therefore, knowing all this, ECO should be an intuitive and simple 
application that facilitates the user communication through simple concepts, 
learning through lessons with simple content and, in addition, it should offer 
the option of agenda to help in the day by day these children. 
 
Subsequently, after a previous evaluation searching for an improvement in 
ECO, several changes of design as well as interaction and understanding 
have been proposed, such as implementations in the icons and menus or 
incorporation of new demos that cover the requirements set out in the 
previous paragraph. 
 
After applying all these changes to ECO and creating a prototype of this 
new version, it has been shown to specialists and tutors and has been 
given to interact with children searching for good ratings and the final 
approval of these, which have been achieved. 
 
It is for all that that a version of ECO, completely designed taking into 
account the needs and opinions of both the tutors and children themselves, 
has been achieved. 
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Finally, having a suitable application for all users studied, it has been 
possible to launch ECO to Google Play with the confidence and security 
that it will be able to help many children and families to communicate and 





SAAC Accessibility Usability User 
Communication Learning Interaction Universal design 
Functionality Simplicity   
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Este proyecto es la continuación y ampliación de otro realizado hace cuatro años por 
la estudiante de Ingeniería Informática Ingrid Miralles Vía, el cual concluyó con la 
creación de ECO (Easy Communicator). Se trata de una aplicación para dispositivos 
Android que permite a personas con autismo, deficiencias mentales y motoras o 
problemas en el habla poder comunicarse y relacionarse con otras personas, aprender 
y, a la vez, divertirse. ECO hace esto posible gracias a un sistema visual y sonoro de 
mensajes en pantalla. 
 
Pese a que esta app va destinada a personas de todas las edades, este proyecto se 
ha centrado exclusivamente en niños y adolescentes de edades comprendidas entre 
los 2 y 25 años. Por tanto, todos los cambios y aportaciones propuestos a lo largo del 
proceso se han realizado siempre desde este punto de vista. 
 
Es importante remarcar que el resultado final de este proyecto se ha conseguido 
gracias a la combinación de éste con otro realizado paralelamente por la estudiante de 
Ingeniería de Diseño Industrial Marta Vilallonga Ruíz, el cual se centra en el estudio de 
ECO en el ámbito de los adultos y las personas mayores. Gracias a esta colaboración, 
se han obtenido los resultados que se verán al final de este documento. 
 
Para la realización de este informe se ha seguido la metodología MPIu+a, que es un 
modelo de proceso de la ingeniería de la usabilidad y de la accesibilidad. Por ello, este 
documento se divide en seis capítulos principales organizados por cronología en 
relación con el desarrollo del proyecto, además de esta introducción.  
 
Antes de profundizar en todo el proceso de desarrollo, en los Capítulos 1 y 2 se 
explican los objetivos principales y secundarios que se han querido conseguir desde el 
comienzo de este proyecto y la metodología seguida a lo largo de todo él. 
 
En el Capítulo 3 se explica en qué consiste ECO y cuál es su historia, y se menciona 
quiénes han sido los participantes de todo el proceso de desarrollo a lo largo de los 
cuatro años que tiene la aplicación, ya hayan influido en la app directa o 
indirectamente.  
 
Además, se analizan las características y capacidades de todos los posibles perfiles 
de usuario que utilizarán este aplicativo, los diferentes entornos en los que podrá 
resultar de utilidad y las condiciones de estos, y el contexto de tareas en los que podrá 
aplicarse. 
 
Por último, en este capítulo se estudia a la competencia, apps que ofrecen funciones 
similares a ECO y que tienen gran cantidad de descargas y buenas valoraciones. Se 
destacan sus puntos positivos y negativos para encontrar maneras de hacer esta app 
más competitiva y funcional. 
 
A continuación, en el Capítulo 4, se explica cada uno de los criterios y requisitos que 
debe cumplir ECO partiendo del diseño universal. Parte de criterios más generales que 
debe cumplir la app y se va focalizando en los diferentes requisitos que se exigen de 
cada función que ofrece ésta. 
 
Una vez conocido ya el contexto que envuelve a ECO y los criterios que debe seguir, 
en el Capítulo 5 se procede ya a explicar todos los cambios realizados durante su 
implementación ya impliquen eliminar, añadir o modificar contenido así como mostrar 
el diseño del prototipo final de éste. 
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Seguidamente, en el Capítulo 6 se plantean las dos evaluaciones o análisis que se 
han llevado a cabo, un anterior y otra posterior al desarrollo del proyecto. Para la 
primera, se explican los fallos que se encontraron en la última versión existente de 
ECO antes de esta implementación y por qué no cumplían los criterios expuestos en el 
capítulo anterior. Para la segunda, se exponen las entrevistas y encuestas realizadas 
a diferentes especialistas y gente relacionada con la app tras enseñarles la 
implementación de ésta y se analizan sus opiniones. Por otro lado, también se 
analizan las conclusiones obtenidas de la observación de interacción por parte de 
distintos usuarios. 
 
En cuanto al Capítulo 7, se explica en qué consiste el lanzamiento de ECO a Google 
Play. Esto incluye los requisitos que debe cumplir la información que se publique sobre 
esta app y el porqué de estos. 
 
Por último, en cuanto al apartado de conclusiones, revisa cada objetivo mencionado 
en el Capítulo 1, confirma si se ha conseguido o no y remarca las dificultades que ha 
podido a ver en el proceso de realización de cada uno de ellos. Además, se explican 
las posibles vías de trabajo de ECO así como su posible expansión y mejora en un 
futuro. Es con este capítulo donde acaba la explicación del proyecto realizado. 
Finalmente, se muestran el apéndice y la bibliografía consultada a lo largo del 
proyecto. 
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Para la realización de este proyecto se ha establecido un objetivo principal. Este 
objetivo es el lanzamiento de la app Easy Communicator a Google Play para que ésta 
esté finalmente al alcance de todo aquel que la necesite y le pueda resultar de utilidad. 
De esta manera, ECO ya entrará al mercado y, por tanto, tendrá que competir con 
todas las apps similares que haya en él. 
 
Pero para llegar a cumplir este objetivo ha sido necesario establecer una serie de 
subobjetivos sin el cumplimiento de los cuales no sería posible este lanzamiento de 
ECO a Google Play, ya que dicha app no estaría en las condiciones adecuadas para 
ello. 
 
El primero de estos subobjetivos es evaluar ECO para detectar los posibles fallos que 
haya en la app, ya sean informáticos, de comprensión o de interacción. Esto se puede 
hacer desde la parte del proyectista analizándola particularmente y/o, por otro lado, 
observando la interacción del usuario final con ECO y viendo los inconvenientes que le 
surjan. 
 
Para esta evaluación se han de analizar muchos factores que intervienen en la app 
como son la disposición de la información y qué tipo de información, la navegabilidad a 
través de la app por parte tanto del tutor como del niño, la funcionalidad que ésta 
ofrece, las posibles aplicaciones y el contenido. 
 
Además, de este contenido se han de estudiar los pictogramas y textos empleados y la 
manera de hacerlo. 
 
Otro subobjetivo es el análisis de la competencia actual de Easy Communicator, es 
decir, buscar las apps con más descargas que sean similares a ECO o vayan 
enfocadas hacia el mismo. Una vez encontradas se analizan sus puntos positivos para 
ver como implantarlos en nuestra app y los puntos negativos a evitar. 
 
Una vez detectados los errores en ECO y vistos los puntos fuertes de la competencia, 
es el momento proponer mejoras e implementar estos cambios surgidos para 
rediseñar y mejorar la app. Además, dentro de este objetivo también entra añadir 
nuevas demos que sean de utilidad para futuros usuarios. 
 
Todo esto debe desembocar en un prototipo final de ECO que conste de todos los 
cambios ya aplicados y con el nuevo contenido ya introducido y listo para su 
utilización. 
 
Finalmente, ya con la app completamente implementada se muestra a los tutores y se 
les hace utilizarla a los niños para obtener de los primeros una opinión sincera y, a ser 
posible, su aprobación y validación final, y de los segundos datos e información sobre 
la interacción con la nueva versión. Conseguida estas valoraciones positivas, querría 
decir que ECO es realmente útil para estos usuarios y ya está lista para ser lanzada al 
mercado. 
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2. METODOLOGÍA SEGUIDA 
Como se ha mencionado en la introducción del documento, la metodología que se ha 
seguido durante el desarrollo del proyecto ha sido el modelo MPIu+a, es decir, Modelo 
de Proceso de la Ingeniería de la usabilidad y de la accesibilidad [1]. 
La elección de esta metodología se debe a que este proyecto debía estar 
completamente enfocado a las necesidades y requisitos del usuario de ECO y, puesto 
que este modelo se centra en el desarrollo de sistemas interactivos y sigue los 
principios del Diseño Centrado en el Usuario, es la metodología perfecta. 
Ésta divide el proceso de implementación del sistema interactivo en tres bloques: la 
Ingeniería del Software, el prototipado y la evaluación.  
La Ingeniería del Software, que se compone de las siguientes etapas: análisis de 
requisitos, diseño, implementación y lanzamiento. Estas etapas son sucesivas, cuando 
se finaliza una comienza la siguiente.  
Tanto el prototipado como la evaluación están presentes desde el comienzo del 
desarrollo hasta la finalización del sistema y el primero permitirá la realización del 
segundo. 
Esta metodología deja muy claro que la persona que toma las decisiones es el usuario 
y no los diseñadores o programadores del sistema. Pero no solo el usuario directo que 
utilizará este sistema sino también los indirectos o stakeholders ya que su implicación 
afectará en el desarrollo. 
Cabe destacar que este modelo de desarrollo no es fijo, permite al equipo de 
desarrollo saltar de una etapa a otra del proceso, realizar tareas paralelas o volver 
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3. ANÁLISIS DE REQUISITOS 
ECO es una aplicación creada para ayudar en la comunicación a personas con alguna 
deficiencia o dificultad en el habla, facilitándoles así la interacción y relación con otros.  
 
Ha sido diseñada para trabajar en dispositivos Android y, más concretamente, en 
tablets de entre 7 y 12 pulgadas para que todo el contenido en su interior sea 
fácilmente visible y comprensible y para que su interacción sea sencilla y práctica. 
 
La primera versión de la app surgió en el año 2014, diseñada y programada por la 
estudiante de Ingeniería Informática Ingrid Miralles Vía, con la finalidad de ayudar a su 
hermano de 18 años y autista a comunicarse con su familia y a valerse, si bien un 
poco, por sí mismo. 
 
Durante los siguientes tres años, han intervenido en la mejora de ECO estudiantes e 
ingenieros de tres disciplinas distintas: informáticos como han sido Carles Cañadas 
Torrents, Arnau Gargallo Vicente e Israel Martín Escalona, este último responsable de 
todos los cambios realizados durante el desarrollo de este proyecto con el cual se han 
mantenido reuniones para discutir estos cambios y ponerlos en marcha de la manera 
correcta; telecomunicadores como Daniel Guasch Murillo, involucrado en la acción de 
dar a conocer Easy Communicator a diferentes asociaciones y centros relacionados, y 
con quien también se han mantenido reuniones semanales para discutir la evolución 
de la app y general nuevas ideas de mejora; y finalmente, diseñadores como Marta 
Vilallonga Ruíz.  
 
Marta ha realizado un proyecto paralelo centrado en la implementación de ECO, al 
igual que éste, pero enfocado a adultos y personas mayores con problemas en la 
comunicación y el lenguaje. Es por ello, que a lo largo de todo el proceso de 
desarrollo, se han mantenido reuniones semanales para comentar los avances e ideas 
de cambios surgidas por ambas partes. Y de esta manera, buscar la manera de 
combinarlas y proponer cambios comunes que aplicar a la app en las reuniones con el 
informático Israel. 
 
3.1 ¿POR QUÉ SE CREÓ ECO? 
En un comienzo, esta app fue creada para ayudar principalmente a personas autistas. 
El mayor problema que esta enfermedad causa es la dificultad a la hora de 
comunicarse e interactuar socialmente, además de alterar el pensamiento y el 
comportamiento [2]. Por ello, el objetivo principal de la app era proporcionar a estas 
personas un medio de expresión que no sólo les permitiese a ellos hacer entender sus 
emociones y estados, sino que también ayudase a la gente de su entorno a 
comprenderles.  
 
Puesto que el autismo no se presenta igual en cada persona, la app debía poder 
adaptarse a cada caso en particular, independientemente del nivel de éste. Por otro 
lado, las necesidades de una persona autista van evolucionando a medida que se va 
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3.2 AMPLIACIÓN DE USUARIOS POTENCIALES 
Sin embargo, a lo largo del desarrollo e implementación de Easy Communicator que 
se ha llevado a cabo con este proyecto, se ha observado que puede abarcar y ayudar 
a muchos más usuarios que tengan patologías similares como la dificultad en el habla, 
sea cual sea la causa o enfermedad [3]. Esto significa que puede dar apoyo desde a 
un niño que no hable por la simple razón de la timidez hasta a una persona mayor que 
a causa de la edad haya quedado incapacitada verbalmente. 
3.3 PERFIL DE USUARIO 
3.3.1 TRASTORNOS DEL ESPECTRO AUTISTA (TEA) 
 
Los TEA son una enfermedad cuyos casos van en aumento año tras año. Actualmente 
las estadísticas marcan un caso por cada 100 nacimientos en Europa y uno cada 88 
nacimientos en Estados Unidos. Es por ello que es una de las enfermedades más 
importantes a tener en cuenta a lo hora del desarrollo de ECO. 
 
A parte del autismo como tal, se pueden distinguir 4 variantes más de esta 
enfermedad las cuales son el síndrome de Rett, el síndrome de Asperger, el trastorno 
desintegrado infantil o síndrome de Heller y el trastorno generalizado del desarrollo no 
especificado [4]. 
 
Todas ellas tienen en común que aparecen a partir de los 2-3 años de vida y afectan al 
lenguaje, interacción social y motricidad; y pocas son las diferencias que presentan, 
como en el caso del síndrome de Rett que se da de manera casi exclusiva en niñas o 
el síndrome de Heller que puede hacerse visible a partir de los 10 años. 
 
3.3.1.1 COMPORTAMIENTOS Y ECO 
Como ya se ha mencionado anteriormente, las manifestaciones de los TEA varían de 
muchas maneras dependiendo de la persona que lo padece, de ahí que ECO sea 
completamente personalizable para la adaptación al mayor número de usuarios 
posible. Sin embargo, son muchos los comportamientos que tienen en común todas 
estas personas y que se han tenido en cuenta a la hora del desarrollo [5].  
 
Las personas que sufren TEA tienden a mostrar un fuerte y duradero interés en ciertos 
temas, los cuales no tienen por qué coincidir entre ellos. Con Easy Communicator 
cada usuario puede enfocar la app hacia estas aficiones y gustos particulares. 
 
Por otro lado, otro rasgo característico es que suelen repetir conductas y se molestan 
fácilmente con pequeños cambios en su rutina o entorno. Es el caso de Gerard 
Miralles, joven autista de 21 años. En una entrevista con su padre, Jordi Miralles, nos 
comentó la difícil situación que vivió la familia durante un viaje de vacaciones en el 
cual pasaron varios días lejos de casa. Gerard estuvo mucho más nervioso, lloraba 
cada día y resultaba mucho más difícil comprenderle. Finalmente, viendo su alegría al 
regresar a casa, descubrieron que lo que le sucedía era que pensaba que no volvería 
a su casa, el entorno que mejor conoce. Gracias a ECO, ahora pueden mostrarle de 
antemano con fotografías los sitios a los que van a ir para que a él no le sorprenda y 
explicarle que cierto tiempo después siempre volverán a casa. 
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Algo muy positivo que tienen las personas con TEA es buena memoria visual y 
auditiva, que les permite recordar información y conceptos por largos periodos de 
tiempo. Es por este motivo que la app cuenta con un sistema de imagen y audio que 
complementa los mensajes a mostrar. Este sistema amplia las imágenes en pantalla y 
reproduce sonoramente el concepto o audio grabado. Además permite hacer 
fotografías con el propio dispositivo, puesto que estos usuarios tienen dificultades para 
imaginar e imágenes reales pueden facilitarles la comprensión. 
 
Otro buen punto a favor que tiene el sistema de audio es que, debido a la tendencia 
que tienen estas personas a repetir palabras o frases, puede resultarles muy útil para 
comunicarse con otras personas y expresar lo que sienten y cómo se sienten. 
 
Por último, en la mayoría de tipos diferentes de autismo, la motricidad se ve afectada 
en mayor o menor medida. Es por ello que, a diferencia de la mayoría de apps 
similares hoy en día en el mercado, ECO no pretende que el usuario realice 
complicados ejercicios para comunicar el concepto que desee, sino que, mediante el 
mínimo número de movimientos en el dispositivo se haga entender. Se busca 
simplificar al máximo la acción para que resulte más asequible, reproduciendo un 
mensaje con tan solo un clic sobre la pantalla. 
 
3.3.2 ALZHEIMER INFANTIL 
El Alzheimer infantil, también llamado síndrome de Sanfilippo, es una enfermedad 
genética rara hereditaria que afecta únicamente a los más pequeños. Pese a sólo 
afectar a uno de cada 50.000 niños [6], en España hay diagnosticados a día de hoy 70 
casos [7]. 
 
Esta enfermedad afecta al sistema nervioso central y se hace visible a los 4 años de 
edad, cuando aparecen los primero síntomas. A partir de los 6-8 años los problemas 
motores comienzan a agravarse, acortando su esperanza de vida hasta la 
adolescencia. 
 
Este síndrome provoca problemas físicos, alteración del comportamiento, retraso 
intelectual y retraso en la capacidad de comunicarse e incluso pérdida en última 
instancia. Pero aunque ECO no puede ayudar con el primero, se han tenido muy en 
cuenta los tres últimos problemas causados por esta enfermedad para intentar llegar a 
paliar algunos síntomas. 
 
3.3.2.1 COMPORTAMIENTOS Y ECO 
La función principal de ECO es ayudar en la comunicación y la interacción social de 
las personas con dificultades en estos ámbitos, y este es el caso de los niños que 
sufren el síndrome de Sanfilippo.  
 
Desde su diagnóstico a partir de los 4 años, a estos niños les comienza a costar 
relacionar y sufren un retraso en el desarrollo del habla, pudiendo llegar incluso a 
perderlo a partir de los 8 años, cuando todos los síntomas se agravan. Es por ello que, 
al igual que con otras enfermedades, Easy Communicator les permite expresar 
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Al igual que en el autismo pero bastante más grave, en este caso también se ven 
afectadas y cada vez más a medida que se desarrolla la enfermedad las capacidades 
motoras, por lo que es muy importante que la app no implique complicados 
movimientos para llevar a cabo su función. 
 
Por otro lado, el comportamiento de estos niños también cambia, comienzan a llorar 
frecuentemente y su hiperactividad les complica la acción de concentrarse, lo que 
provoca el retraso en el desarrollo intelectual. Gracias al diseño y prestaciones de 
ECO, ésta puede captar su atención más fácilmente y ayudarles en la medida de lo 
posible con su aprendizaje. 
 
Finalmente, el agrave de la enfermedad puede causarles la total pérdida de la 
audición. Por ello, en esta app imagen y sonido trabajan paralelamente para ayudar a 
una mejor comprensión. En caso de una de ellas no resultar útil para el usuario, 
siempre quedará la otra, en este caso la imagen será la herramienta de expresión. 
 
3.3.3 PARÁLISIS CEREBRAL INFANTIL 
Se estima que en España entre 2 y 3 de cada 1000 niños nacidos vivos padecen 
parálisis cerebral [8], que no es tanto una enfermedad como la consecuencia de una 
lesión en el cerebro, y se caracteriza por la incapacidad de poder controlar las 
funciones del sistema motor [9]. Ésta puede ir acompañada de trastornos sensoriales, 
cognitivos, del lenguaje, epilepsia y de conducta. 
 
Puesto que se trata de una lesión, la PC es estable, es decir, los trastornos son 
permanentes aunque evolucionan con la edad. Además, las manifestaciones clínicas 
de esta lesión cerebral dependen mucho de su extensión y localización, por lo que 
nunca habrá dos personas afectadas de igual manera [10]. 
 
Es ahí donde ECO puede resultar muy útil para estas personas ya que podrá 
evolucionar junto a ellas. Pese a no poder ayudar a mejorar la motricidad, esta app ha 
tenido muy en cuenta los trastornos sensoriales, cognitivos y del lenguaje que puedan 
llegar a sufrir para mejorar en la medida de lo posible su calidad de vida y la evolución 
de estos síntomas. 
 
3.3.3.1 COMPORTAMIENTOS Y ECO 
En relación con los trastornos sensoriales que este daño cerebral conlleva, se ha 
descubierto que alrededor de un 50% de los niños con parálisis cerebral sufren 
problemas visuales como pérdida de acuidad o de campo de visión. Para ello, ECO 
cuenta con iconos de un tamaño mínimo de la yema de un dedo y, además, permite 
ampliar las imágenes hasta completar la pantalla del dispositivo. Pero no sólo esto 
ayuda al procesamiento de la información que la app ofrece, sino que el sistema de 
audio complementa a la imagen en caso de que ésta no sea bien percibida. 
 
Por otro lado, se estima que un 20% de los niños afectados sufren una importante 
pérdida de la audición, por lo que es bueno que la app proporcione imágenes y textos 
junto con el audio. De este modo, al usuario se le ofrecen diversas maneras de llegar a 
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Por último, en ocasiones la lesión afecta a músculos que intervienen en el habla como 
músculos faciales, lengua, garganta o pulmones, llegando a impedirles la 
comunicación con las demás personas. Utilizando ECO, al igual que sucede con otras 
enfermedades como el autismo, pueden llegar a comunicarse e interactuar con otros, 
buscando siempre la máxima independencia y autosuficiencia de la persona. 
 
3.3.4 PÁRKINSON 
Pese a ser bastante raro, existe el párkinson juvenil, el cual afecta a jóvenes menores 
de 15 años. Aunque no se tienen datos exactos de los casos existentes a estas 
edades actualmente, se conoce que el 15% de las personas afectadas por esta 
enfermedad en España son menores de 45 años [11]. 
 
Se trata de una enfermedad degenerativa que no acorta la vida de las personas que la 
sufren pero sí empeora su calidad de vida, ya que es crónica y progresiva, es decir, 
empeora con el tiempo. Afecta al sistema nervioso central, provocando trastornos de 
movimiento y, estos a su vez, dificultades para caminar, hablar o llevar a cabo simples 
tareas que impliquen movimiento [12]. 
 
Al igual que todas las enfermedades mencionadas ya, esta afecta de manera distinta a 
cada persona, por lo que es importante que ECO pueda adaptarse a las necesidades 
de cada una. 
 
3.3.4.1 COMPORTAMIENTOS Y ECO 
Como sucede en el caso de la parálisis cerebral, la cual afecta a la motricidad, ECO no 
puede proporcionar ayuda para mejorar problemas físicos como los temblores, rigidez 
muscular, problemas posturales o de equilibrio. En cambio, sí que tiene en cuenta esta 
difícil situación facilita al máximo la utilización de la app para otros fines, 
reproduciendo mensajes con un simple clic en la pantalla del dispositivo. 
 
El fin más importante en el que ECO puede llegar a ser útil es en el momento de la 
comunicación de estas personas con el resto. El párkinson puede causar disartria, que 
es un trastorno en el habla. La persona es no es capaz de controlar por completo los 
músculos de la boca, cara y sistema respiratorio, elementos necesarios para una 
comunicación correcta. Estos pueden debilitarse, moverse lentamente o nada en 
absoluto [13]. 
 
Por ello, esta app puede proporcionarles un nuevo sistema de comunicación que les 
facilite la interacción con otras personas y les ayude a expresar pensamientos y 
sensaciones. 
 
3.3.5 OTRAS ENFERMEDADES 
Existen otras enfermedades que, aunque son casos excepcionales, también se dan en 
niños y jóvenes. Estas tienen en común con el párkinson y la parálisis cerebral la 
alteración del sistema motor y la consecuente afectación al control de los músculos, 
concretamente los responsables del habla. Hablamos de la esclerosis múltiple y la 
esclerosis lateral amiotrófica, ambas pueden llegar a dificultar la capacidad de 
comunicación de las personas que las sufra. Es ahí donde ECO puede ayudarles a 
hacerse entender por los demás. 
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Todas aquellas personas que sufran cualquiera de las enfermedades recientemente 
explicadas, pueden aprovechar al máximo ECO para mejorar su calidad de vida. 
Especialmente, sacarle el máximo partido posible a la función principal que ofrece esta 
app, la posibilidad de comunicarse con otras personas sin emplear el habla, la 
ausencia del cual, en la mayoría de ellas, es un síntoma importante. 
3.4 ANÁLISIS CONTEXTUAL DE TAREAS 
Viendo las necesidades planteadas por los posibles usuarios mencionados, surgen 
tres funciones principales que debe cumplir ECO que pueden ayudar a llevar a cabo 
ciertas tareas del día a día de estas personas. Estas prestaciones que ofrece la app 
son: sistema de comunicación, sistema de aprendizaje y sistema de organización de 
tareas. 
 
3.4.1 SISTEMA DE COMUNICACIÓN 
Esta función pretende ayudar a todas aquellas personas con problemas en el habla a 
comunicarse y expresar lo que sienten y cómo se sienten y facilitarles la interacción 
con otras personas. 
 
Puesto que el usuario o, en el caso de los niños, sus tutores pueden crear o modificar 
el contenido de ECO y adaptarlo a las necesidades de éste, la app puede ser 
empleada para distintos ámbitos del lenguaje. 
 
El primero son las emociones, creando mensajes que contengan iconos que 
representen sentimientos como la alegría o la ira y audios que los expresen para que 
el niño pueda comunicar lo que siente en cada momento y resulte más fácil 
comprenderle. 
 
Para este caso, sería bueno que la app incorporase dos demos que ofreciesen, por un 
lado, emociones sencillas como las mencionadas y, por otro lado, emociones más 
complejas como desaprobación o interés, ya que no todos los usuarios tendrían las 
mismas capacidades de expresión ni nivel de daño. Es importante remarcar que las 
demos se incluirían en ECO para darles a los usuarios ideas que pusiesen ayudarles a 
la hora de crear su contenido o incluso proporcionarles ya mensajes que pudiesen 
comenzar a utilizar. 
 
Otro ámbito del lenguaje muy relacionado con el anterior son los estados, tanto 
personales como físicos. De esta manera, el niño podrá comunicar si se encuentra 
cansado o si le duele algo. Esto se podría llegar a conseguir creando mensajes con 
todos los estados posibles como cansancio, aburrimiento o dolor. Y para este último, 
añadir otra categoría con las diferentes partes del cuerpo para que el pequeño indique 
donde se concentra el dolor. 
 
El tercero son las peticiones, para que el niño índice si quiere comer, beber, hacer pipi, 
jugar o lo que le apetezca en ese momento. Se le proporciona un sistema para que 
pueda comunicar sus necesidades básicas que tal vez sin ECO no sea capaz de 
comunicar. 
 
Para el cuarto ámbito se podría incluir una demo en la app que ofreciese, por ejemplo, 
cinco respuestas básicas que fuesen: sí, no, puede ser, no lo sé y no contesto, para 
que al usuario se le puedan realizar preguntas de sí o no y le resulte posible contestar 
a ellas. 
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Por último, dependiendo del la capacidad de cada usuario y de cómo la enfermedad 
que sufra afecte a su capacidad de comunicación, algunos incluso pueden llegar a 
pensar y utilizar expresiones comunes como ‘¡No me gusta!’ o ‘¡Qué susto!’. En este 
caso, sí se ECO podría incorporar una demo con diversas expresiones que 
comúnmente se utilizasen en diferentes situaciones pero que tal vez a algunas 
personas afectadas por estas enfermedades les resultase complicado de entender y 
asimilar su significado, puesto que muchas podrían llegar a tener dobles sentidos. 
 
3.4.2 SISTEMA DE APRENDIZAJE 
Este sistema consiste en hacer ameno y facilitar el aprendizaje mediante distintos 
módulos o categorías que contienen mensajes de distintos conceptos. Al igual que con 
los mensajes del lenguaje, estos contendrán iconos que representen el concepto a 
aprender así como éste escrito, y podrán incorporar un audio que lo reproduzca.  
 
Gracias a este sistema, el niño percibirá el concepto de tres maneras distintas, 
facilitándole enormemente la acción de comprenderlo y memorizarlo, puesto que en 
varias de las enfermedades comentadas los afectados dotan de muy buena memoria 
auditiva y visual. 
 
En este caso, se han podrían incluir en ECO varias demos de ejemplo para que el 
usuario o el tutor las aprovechase o modificase a su antojo. Estas demos contendrían, 
por ejemplo, mensajes con los números del 1 al 10, los colores más comunes, los seis 
continentes del mundo y varios ejemplares de plantas comunes, lecciones muy 
simples que el niño pudiese entender con facilidad. 
 
3.4.3 SISTEMA DE ORGANIZACIÓN DE TAREAS 
Se trata de un sistema para organizar tareas o que funcione como recordatorio. Por si 
al usuario o tutor no se le ocurriese darle este uso a ECO, se podría incorporar a la 
versión descargable de la app otra demo que simulase una agenda semanal. Ésta 
podría estar dividida en siete categorías, una por cada día de la semana. Y estas, a su 
vez, contendrían mensajes que representasen tareas típicas del día a día de un niño 
como lavarse los dientes o ir al colegio. 
 
El objetivo principal de esta demo sería dar un ejemplo del uso que le podrían dar a la 
app pero ésta sería adaptable a cada caso en particular y se podrían borrar o 
incorporar las tareas que cada niño realizase. 
 
Obviamente, eso sería sólo un ejemplo, no tendría por qué ser una agenda semanal. 
Otra posibilidad sería convertir esas categorías en los meses del año para crear un 
calendario mensual, haciendo que cada mensaje que contuviesen las categorías fuese 
un día del mes y representase un evento o dato importante a recordar como un 
cumpleaños o una excursión con el cole. 
 
3.5 PERFIL DEL ENTORNO 
Otro factor que influye en la diversa funcionalidad de ECO es el entorno. Dependiendo 
del entorno en el que se encuentre el niño utilizará la app para una u otra cosa. 
Conociendo ya las prestaciones que ofrece Easy Communicator y analizando los 
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3.5.1 ÁMBITO DOMÉSTICO 
El ámbito doméstico viene referido al hogar del niño, el cual engloba su casa o lugares 
de residencia y su familia, que continuamente le acompaña.  
 
Como se ha observado estudiando el caso del joven autista Gerard Miralles, este 
ámbito puede llegar a exigir el empleo de las tres funciones de ECO, aunque no en 
todos los casos tiene porqué. 
 
El más importante y que sí o sí cualquier persona con problemas en el lenguaje 
necesitará es el de la comunicación. Es necesario que el niño tenga una herramienta 
para hacerse oír y poder expresar sus necesidades y pensamientos para que los 
padres o familiares sean capaces de entenderle y poder ayudarle. 
 
Por otro lado, los padres también pueden ocupar el rol de educadores, por lo que 
podrían hacerlo de una manera sencilla utilizando la app, donde el niño podrá 
aprender y memorizar conceptos sencillos que estos hayan creado ella. 
 
Por último, como es el caso de Gerard, es muy importante informarle de las 
actividades que va a hacer a lo largo del día y anticiparle la tarea que realizará cuando 
finalice la que esté haciendo. Es por ello, que el consta de una agenda en su perfil de 
ECO donde el mismo puede ir viendo que es lo siguiente que hará y prepararse para 
ello. 
 
3.5.2 CENTROS EDUCACIONALES 
En este caso, hablamos de todas las escuelas en general, ya sean de educación 
común o especial. Todas ellas estarán enfocadas en el aprendizaje por lo que al niño 
que tenga más dificultades para aprender le resultará más fácil hacerlo utilizando 
ECO, ya que además, constará de un tutor particular que le vaya guiando. 
 
Pero no todos los casos tienen por qué afectar a la capacidad de aprendizaje y sí a la 
capacidad de comunicación. Gracias a esta app podrán participar e intervenir en las 
clases como cualquier otro niño empleando el sistema de mensajes con audio. 
 
En el caso de los centro especiales, los niños podrán emplear la app también expresar 
sus necesidades o emociones, al igual que en el caso del hogar, para que los adultos 
puedan ayudarles a resolver las situaciones que se planteen. 
 
3.5.3 CENTROS Y TALLERES ESPECIALES 
Por último, ECO resulta muy útil en centros de día y talleres de trabajo para personas 
con discapacidades como las mencionadas, donde practican la comunicación tanto 
con sus tutores en clases como con sus compañeros cuando quieres decirles o 
hablarles sobre algún tema. 
 
Con la app, esto puedo hacerlo fácilmente mostrándoles a los demás los mensajes 
que desea comunicar, independientemente de si son emociones o conceptos 
relacionados con un tema en concreto que esa persona quiera compartir. 
 
En relación a la inserción laboral como los talleres creados para estas personas, Easy 
Communicator les puede ayudar a recordar las tareas que han de realizar y su orden, 
para mayor eficiencia y una mejor adaptación al ámbito laboral. 
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3.6 BENCHMARKING. ANÁLISIS DE LA COMPETENCIA 
Con el fin de tener la certeza de que ECO triunfe una vez salga al mercado, se han 
estudiado a detalle las apps que más descargas y buenas valoraciones tienen por 
parte de los usuarios. Esto ha ayudado a saber qué prestaciones valoran más y se 
pueden incorporar a nuestra app y qué carencias les encuentran a las actuales para 
solventarlas con Easy Communicator. 
 
3.6.1 TERAPIA DE LENGUAJE AUTISMO 
 
 
Figura 3.6.1. 1. App Terapia del Lenguaje Autismo 
Esta aplicación ofrece dos bloques principales, comunicación y aprendizaje.  
 
El primer bloque ofrece dos posibilidades de comunicación, uno con conceptos 
sencillos formados por una o dos palabras y otro con la posibilidad de crear frases más 
complejas. Este último nivel es el que ECO no cubre, ya que el primero funciona 
también con mensajes visuales y sonoros que se reproducen de igual manera.  
 
El objetivo primordial a la hora de crear ECO era permitir la comunicación entre la 
persona afectada y los que le rodeaban. No se buscaba que el niño acabase 
realizando frases para hacerse entender, lo cual podía llegar a conseguirse o no a 
largo plazo, se le quería facilitar esa tarea permitiendo expresarse rápidamente 
utilizando conceptos simples. Un ejemplo es la acción de pedir agua. Por qué hacerle 
componer las oraciones ‘Tengo sed’ o ‘Quiero beber agua’ cuando con la simple 
palabra ‘Agua’ el resto de personas ya entiende lo que quiere. Es por este motivo, que 
la simplicidad es uno de los principios más importantes de ECO. 
 
En cuanto al segundo bloque, el aprendizaje, esta app tiene una ventaja y una 
desventaja frente a Easy Communicator. La ventaja es que ofrece una manera sencilla 
de aprender a través de la diversión, utilizando juegos de memoria y relación de 
conceptos, lo cual es muy difícil de hacer con ECO aunque posible con un poco de 
imaginación. 
 
Por otro lado, la desventaja es que solamente ofrece dos temas de estudio, los colores 
y los objetos, y no da la posibilidad al usuario de añadir otros. Con nuestra app, esto 
no sucede ya que el usuario o tutor puede añadir infinitos módulos de aprendizaje y el 
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3.6.2 TALK: IMAGEN AUTISMO DISCUSIÓN 
 
 
Figura 3.6.2. 1. App Talk – Imagen Autismo Discusión 
Esta aplicación está completamente enfocada a crear oraciones. Está dividida en sólo 
ocho categorías de las cuales permite modificarlas pero no eliminarlas o añadir 
nuevas. Cada una de estas (quiero), a su vez, está dividida en otras ocho relacionadas 
con ella (para beber), y así sucesivamente (agua). Permite crear categorías y 
categorías, unas dentro de otras, pero siempre máximo ocho. 
 
Una vez el usuario selecciona el último mensaje de la cadena, se reproduce 
verbalmente la frase que haya ido formando con la selección progresiva de categorías. 
 
ECO permite crear un número indefinido de usuarios, categorías y mensajes pero 
siempre son esos tres niveles de subencarpetado, no es posible seguir creando 
carpetas unas dentro de otras. Además, como  ya se ha mencionado, no deja 
componer oraciones por lo que la elección realizada por el usuarios de usuario, 
categoría y mensaje no es acumulable, únicamente se reproduce visual y 
sonoramente el mensaje final. 
 
3.6.3 JOSÉ APRENDE 
 
 
Figura 3.6.3. 1. App José Aprende 
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José Aprende no sigue la misma dinámica que las aplicaciones anteriores o que ECO. 
Se trata de una serie de cuentos que muestran escenas cotidianas de rutinas, 
emociones y autocuidados. 
 
Es muy sencilla y útil para el niño ya que le muestra como llevar a cabo estas tareas 
paso a paso y le hace interactuar con objetos de la pantalla. 
 
Pero la mayor diferencia con ECO es que éste intenta adaptarse al máximo a todos los 
tipos de usuarios posibles, en cambio,  esta app está cerrada a los cuentos y a ciertas 
acciones y sentimientos rutinarios, haciendo imposible la personalización de la app. 
Además, al ser un niño y llamado José el que realiza las tareas, tal vez haya niñas y 
otros niños que no se sientan identificadas con la app. 
 
3.6.4 SCAI AUTISMO 
 
 
Figura 3.6.4. 1. App SCAI Autismo 
SCAI Autismo es una aplicación muy simple totalmente enfocada a resolver el 
problema de la comunicación. 
 
Pese a que permite seleccionar el idioma del usuario y editar su perfil incluyendo foto 
de éste, no da la posibilidad de añadir más mensajes de los que la app ya proporciona, 
con lo que no es adaptable a las necesidades del niño. 
 
Por otro lado, el mensaje que reproduce verbalmente no es el que se encuentra 
literalmente escrito en éste aunque la idea sea la misma, lo que puede confundir a la 
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3.6.5 HABLA FÁCIL AUTISMO DIEGO DICE 
 
 
Figura 3.6.5. 1. App Habla Fácil Autismo Diego Dice 
Al igual que la anterior, esta app también se enfoca por completo en la comunicación 
pero consta de más desventajas que ventajas. 
 
Para empezar, también es muy cerrada y no permite añadir mensajes o eliminar los 
existentes, por lo que el niño deberá conformarse con lo básico que trae la app. 
Además, ésta no permite ni siquiera seleccionar el idioma o editar el perfil de la 
persona, siendo completamente no personalizable. 
 
En este caso, el mensaje que se reproduce verbalmente es el mismo que se muestra 
visualmente y en texto. 
 
3.6.6 LETMETALK: TALKER SAAC, CAA, SAC 
 
 
Figura 3.6.6. 1. Let Me Talk 
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Por último, LetMeTalk también se centra en la comunicación a través de la formación 
de oraciones. 
 
Pero esta app está mucho mejor que las anteriores porque igualmente el mensaje 
seleccionado se reproduce sonoramente, aunque no se amplíe en pantalla. 
 
Tiene un amplio rango de categorías y mensajes y permite añadir, eliminar o modificar 




Cabe añadir, que existen en el mercado muchas más apps que ofrecen prestaciones 
similares a las de ECO, pero no se ha podido estudiar debido a que son de pago, otra 
diferencia que tienen con esta app. 
 
La idea principal de lanzar Easy Communicator al mercado es que todo aquel al que le 
pueda resultar de utilidad, pueda acceder a ella y utilizarla. Por ello, ECO junto con 
todas sus funciones será totalmente gratuito. 
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ECO está dividido en dos partes principales, una zona completamente enfocada al 
niño que será la que él utilice y otra zona únicamente destinada al tutor.  
 
Pese a que cada una de ellas debe cumplir ciertos criterios que más adelante se 
explicarán, la app al completo debe seguir los siete requisitos del Diseño Universal: 
 
- El material y actividades que ofrece debe ser accesible y equitativo, debe estar 
al alcance de cada usuario y sus capacidades. 
- Debe ser flexible al uso, participación y presentación ya que cada persona 
utilizará ECO con un fin y de una manera determinada y única. 
- Ha de ser sencilla y coherente, fácilmente entendible por todos los usuarios. 
- La información debe ser clara y fácilmente perceptible, es decir, que no 
confunda al niño sino que resulte intuitiva para él. 
- Debe favorecer el aprendizaje de la persona que la utilice. 
- Ha de suponer el mínimo esfuerzo y recursos, lo que significa que con el 
mínimo número de movimientos y esfuerzo de comprensión el usuario consiga 
realizar la tarea deseada. 
- Debe adaptarse tanto a los usuarios como a la metodología empleada. 
Todos estos requisitos hacen que la interacción entre el usuario y ECO sea plena, 
atendiendo por completo a sus necesidades. 
 
A continuación, se explicarán todos los criterios que debe cumplir cada una de las 
partes que componen la app, ya sean criterios de diseño, interacción o contenido. 
Todos ellos derivados de los recientemente mencionados. 
 
4.1 CRITERIOS DE DISEÑO DE LA ZONA DE USO 
Se trata de la zona que utilizará el niño o adolescente cuando necesite hacer uso de 
ECO. Ésta mostrará en total tres pantallas diferentes al usuario. 
 
4.1.1 PANTALLA PRINCIPAL 
La pantalla principal de esta zona es donde el niño encontrará los usuarios a utilizar y 
en ella se distinguen tres partes importante que son el menú de opciones, el post-it del 
usuario a utilizar y el fondo. 
 
4.1.1.1 MENÚ SUPERIOR 
El menú de opciones debe obstaculizar lo mínimo posible la interacción con esta 
pantalla, puesto que el joven no será quien lo utilice, le servirá al tutor para acceder a 
la zona de edición o para seleccionar el idioma de ECO.  
 
Debido a que las personas acostumbran a leer una pantalla de izquierda a derecha y 
de arriba abajo, todos los menús que se encuentran en la app están en la parte más 
alta de ésta. En este caso, debe posicionarse, a su vez, en la esquina derecha para 
que sea lo último que vea el niño cuando haga la lectura inconsciente de la pantalla. 
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Esta lectura también justifica el orden de las opciones del menú. Se han de colocar 
según la importancia que estas tengan para el tutor y no para el creador de la app, es 
decir, la opción de acceso a la zona de edición será prioritaria a los créditos. 
 
En cuanto al diseño de los iconos de estas opciones, conviene que todos sigan un 
mismo patrón para no confundir ni al usuario ni al tutor. Todos tendrán el tamaño 
mínimo de una huella dactilar para que sean fáciles de seleccionar y serán redondos 
para simular más distancia entre ellos y que al tutor no le dé sensación de congestión 
en la pantalla. 
 
Se ha escogido un mismo color para todos ellos para identificar rápidamente las 
opciones de menú superior y ha sido el azul ya que no tiene ninguna connotación 
negativa, representa calma y es muy aceptado por todo tipo de personas. Además, 
cada uno de ellos contendrá una combinación de elementos que representarán lo que 
esa opción ofrezca. Estos han sido elegidos tras diversos estudios semióticos para 




En esta pantalla principal siempre se debe mostrar en el centro el post-it de un usuario 
existente, ya sea una de las demos u otro creado por el tutor. De esta manera, al niño 
le resultará más fácil e intuitivo reconocer el usuario que desea utilizar. 
Además, el joven debe saber en todo momento simplemente mirando la pantalla si 
existen otros usuarios creados a parte del visible, cuántos son y dónde se encuentran 
en relación con el mostrado en ese momento. 
 
Por otro lado, todos los post-its de estos usuarios contendrán un icono proporcional al 
tamaño de éste pero que seguirá el criterio de los iconos de menú, es decir, redondos 
para contrastar con la forma cuadrada del post-it, azul como color neutro y simbología 
en su interior que represente al usuario en cuestión. 
 
4.1.1.3 FONDO 
Es muy importante elegir bien el color del fondo que visualizará el niño mientras no 
tenga ningún usuario seleccionado. De entre todos los posibles, el que cause los 
efectos más positivos sobre la persona es el naranja, por lo que el fondo será de un 
naranja pastel. 
 
Este color estimula la mente y las emociones. Además, proporciona buen humor y 
bienestar e incluso reduce la depresión en algunas personas. Esto último resulta muy 
útil ya que un síntoma de muchas de las enfermedades estudiadas es la depresión 
[14]. 
 
Pese a los datos anteriores, el naranja es un color fuerte y llamativo, por lo que se ha 
escogido un tono pastel que relaje y mantenga calmado al usuario. 
 
4.1.2 PANTALLA DE USUARIO SELECCIONADO 
En relación a la pantalla que aparece cuando el niño selecciona uno de los usuarios de 
la app, ésta está dividida en dos partes, la zona de categorías y la zona de mensajes. 
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4.1.2.1 ZONA DE MENSAJES 
En la zona de mensajes, el usuario encontrará todos los mensajes que contenga la 
categoría seleccionada. Éste podrá seleccionarlos haciendo un clic sobre ellos. 
 
Esta zona debe ocupar toda la pantalla del dispositivo para mostrar en su totalidad el 
número de mensajes a visualizar previamente preseleccionado por el tutor. De esta 
manera, al niño también le resulta más fácil y rápido encontrar el mensaje que desea 
mostrar. 
 
Aunque el tutor siempre puede elegir el color de fondo de esta zona, en caso de no 
hacerlo, ECO adjudicará a esta pantalla un color azul pastel por las razones 
previamente explicadas y porque ayudará al niño a concentrarse y a mantenerse 
calmado [15]. 
 
Para que los mensajes destaquen sobre este fondo, la app también aplicará por 
defecto el color blanco a los post-its de estos en caso de que el tutor no lo haga. 
4.1.2.2 ZONA DE CATEGORÍAS 
En la zona de categorías, el usuario encontrará todas las categorías en las que se 
divida el usuario seleccionado. Éste podrá seleccionarlas haciendo un clic sobre ellas. 
 
Para que sea posible ver por completo la zona de mensajes, esta zona se encontrará 
oculta tras la barra lateral izquierda, la cual debe indicar al usuario que ésta es 
desplegable deslizándola hacia la derecha. 
 
Con la zona de categorías sucede lo mismo que con la de mensajes en cuanto a color 
se refiere. ECO también aplicará por defecto un azul claro para el fondo y color blanco 
para los post-its de las categorías siguiendo el mismo criterio que en el caso anterior. 
4.1.3 PANTALLA DE MENSAJE SELECCIONADO 
Esta pantalla aparece cuando el niño o tutor hace un clic sobre el mensaje que se 
quiere reproducir. El hecho de que se reproduzca con un siempre clic es para 
minimizar el número de movimiento a realizar por el usuario, ya que la mayoría de las 
enfermedades que sufren los niños a los que va destinada conllevan problemas 
motores. 
 
Para facilitar la comprensión del concepto este mensaje debe ampliarse hasta 
completar al máximo la pantalla del dispositivo, aumentando la imagen del mensaje y 
el texto adjunto. 
 
Por tanto, la pantalla queda completamente blanca, resaltando la imagen del concepto 
y el texto de éste. Es en ese momento cuando, en caso de que lo haya, el audio que 
represente este mensaje se reproducirá para ayudar aun más a la comprensión y 
memorización de él. 
 
4.2 CRITERIOS DE DISEÑO DE LA ZONA DE EDICIÓN 
La zona de edición que se encuentra dentro de la opción de Personaliza se divide en 
tres partes importantes que son el menú superior, la zona de categorías y la zona de 
mensajes. 
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4.2.1 MENÚ SUPERIOR 
Para que ECO sea completamente personalizable y se adapte al mayor número de 
usuarios posibles, debe ofrecer ciertas funciones en esta sección de edición. Por ello, 
se aprovechará la franja superior de la pantalla para colocar los diversos menús de 
edición, así como las opciones de ayuda y la de salir de la sección de edición. 
 
Como ya se ha mencionado anteriormente, todos los iconos de las opciones de menús 
seguirán el mismo patrón, por lo que una vez más, estos serán redondos, azules y con 
simbología relacionada en su interior. 
 
Esta app debe permitir editar tanto usuarios como categorías y mensajes, por lo que 
con cada opción de edición de estos elementos, irá acoplado un menú con todas las 
opciones relacionadas. 
 
Un requisito fundamental para que ECO destaque sobre sus competidores y consiga 
ayudar lo máximo posible a sus usuarios es la posibilidad de añadir, eliminar o 
modificar los elementos que componen la app. Los iconos de las opciones que lo 
permiten deben seguir unos criterios. 
 
A) Criterio de color: 
 
- Rojo: puesto que este color tiene una connotación negativa, se utilizará para 
los iconos que representen borrar o eliminar elementos de la app o en aquellos 
cuyo uso conlleve consecuencias importantes. Ej.: Eliminar, Cerrar sesión, 
Cambiar contraseña. Además, también se usará para las situaciones en las 
que se descarten cambios. Ej.: Cancelar. 
- Verde: se empleará para aquellos iconos que simbolicen incorporar elementos 
a la app ya que culturalmente se considera el color opuesto al rojo, pese a no 
tener connotaciones ni positivas ni negativas. Ej.: Añadir, Importar. Este caso, 
también se utilizará cuando se guarden cambios realizados. Ej.: Aceptar. 
- Azul: como ya se ha mencionado previamente, es considerado un color neutro 
por lo que se usará en iconos que no provoquen cambios permanentes en la 
app. Ej.: Exportar, Seleccionar usuario. 
- Morado: se utilizará para todos los iconos que representen edición o 
modificación ya que este color estimula la imaginación y la creatividad. Ej.: 
Modificar, Letra, Fondo post-it. 
B) Criterio de forma: 
 
Como se ha comentado en instancias anteriores, se mantendrá la forma circular de los 
iconos para liberar espacio en los cuatros de menú y así simular más distancia entre 
opciones. 
 
Además, la forma redondeada proporciona al usuario una sensación de botón y le 
incita a presionarlo. 
 
C) Criterio de simbología 
 
Para la elección de los símbolos que compondrán los iconos, nos hemos basado en la 
semiótica de estos y como culturalmente la gente los entiende. 
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Este símbolo representará el concepto de Usuario debido a su 




Este símbolo compuesto por cuadrados representará el 





Este símbolo compuesto por cuadrados representará el 





Este símbolo representará el concepto de Post-it debido a la 




Este símbolo representará el concepto de Cerrar o Apagar 




Este símbolo con forma de candado representará el concepto 
de Contraseña ya que ésta funciona como un bloqueo de 
acceso a la sección de Personaliza. 
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Este símbolo con forma de engranaje representará el concepto 




Este símbolo con forma de pincel representará el concepto de 
Modificar o Editar ya que se modifican propiedades artísticas 




Este símbolo representará el concepto de Visualización debido 




Este símbolo representará el concepto de Importar debido a su 
forma de flecha horizontal apuntando hacia la izquierda, es 




Este símbolo representará el concepto de Exportar debido a su 
forma de flecha horizontal apuntando hacia la derecha, es decir, 




Este símbolo representará el concepto de Guardar debido a su 
forma de flecha vertical apuntando hacia abajo, es decir, 




Este símbolo con forma de tic representará el concepto de 




Este símbolo con forma de cruz representará el concepto de 
Rechazar como bien comúnmente es utilizado. 
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Este símbolo representará el concepto de Bandeja o 




Este símbolo representará el concepto de Carpeta de archivos 




Este símbolo representará el concepto de Dudas debido a que 





Este símbolo representará el concepto de Error informático 
debido a que la exclamación significa alerta, y este caso, alerta 




Este símbolo representará el concepto de Selección debido a 




Este símbolo con forma de reloj representará el concepto de 




Este símbolo representará el concepto de Clic en pantalla 
debido a su composición de mano con dedo estirado y Círculo 




Este símbolo compuesto por dos flechas horizontales paralelas 
representará el concepto de Orden preestablecido como bien 




Este símbolo compuesto por dos flechas horizontales 
entrelazadas representará el concepto de Orden aleatorio como 
bien comúnmente es utilizado. 
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Este símbolo compuesto por cuadrados y una barra lateral 
representará el concepto de Fondo de categorías ya que simula 




Este símbolo compuesto por cuadrados y una barra lateral 
representará el concepto de Fondo de mensajes ya que simula 




Este símbolo compuesto por una flecha horizontal saliendo de 
una zona representará el concepto de Salir como bien 




Este símbolo compuesto por una flecha horizontal entrando a 
una zona representará el concepto de Entrar como bien 




Este símbolo representará el concepto de Información o 




Este símbolo representará el concepto de Imagen debido a su 




Este símbolo representará la acción de Tomar fotografía debido 




Este símbolo Android representará el concepto de dispositivo 
Android o tablet. 
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Este símbolo representará el concepto de Galería debido a su 




Este símbolo representará el concepto de Video debido a su 




Este símbolo representará la acción de Grabar video debido a 




Este símbolo representará el concepto de Audio debido a su 





Este símbolo representará el concepto de Play o comenzar 




Este símbolo representará el concepto de Pause o detener 




Este símbolo representará el concepto de Restart o comenzar 





Este símbolo representará la acción de Grabar audio debido a 
su forma de micrófono. 
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Este símbolo representará el concepto de Texto debido a su 




Este símbolo con forma de papelera representará el concepto 
de Borrar o eliminar como bien comúnmente es utilizado. 
 
Tabla 4.2.1. 1. Significado de los símbolos de los iconos 
Pero estos símbolos no sólo se utilizarán para la zona utilizada por el tutor sino 
también para algunas opciones del menú de la zona empleada por el niño. 
4.2.1.1 MENÚ DE USUARIOS 
Este menú debe ofrecer las opciones mencionadas de añadir, eliminar o modificar un 
usuario. Para esta última, es necesario que haya un usuario seleccionado, por lo que 
en este menú también se encontrará una opción para ello. 
 
En caso de tener un usuario seleccionado, al tutor se le debe dar la posibilidad de 
volver hacia atrás deseleccionando el usuario activo. 
 
Por otro lado, las opciones de importar y exportar deberán estar en la app para dar al 
tutor la posibilidad de transferir usuarios de un dispositivo a otro o para incorporar a 
ECO usuarios iguales o semejantes que poder modificar rápidamente sin necesidad de 
crearlos de 0 de nuevo. 
 
Las opciones Eliminar e Importar abrirán cuadros con todos los usuarios existentes. Lo 
que sí es importante es hacerle saber al tutor que, en el caso de haberlos, existen más 
usuarios de las visibles en dichos cuadros con alguna indicación tales como flechas o 
barra lateral. 
 
Por último, la sección de Personaliza debe ofrecer una barrera al niño para que éste 
no pueda acceder ya que, aunque sea de manera inconsciente, éste podría eliminar 
por accidente el contenido de ECO que el tutor haya introducido. 
 
Por ello, la app ya incorpora una contraseña por defecto la cual se comunica al tutor la 
primera vez que la utiliza. De igual manera, se le debe dar la opción de modificarla en 
caso de que lo desee para una más sencilla memorización. 
4.2.1.2 MENÚ DE CATEGORÍAS 
Puesto que las categorías ya pertenecen a un usuario en concreto, se debe tener uno 
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Al igual que sucede con el menú de usuarios, éste también permite la importación y 
exportación de categorías por las mismas razones. En este caso, la opción de 
modificar una categoría debe partir de la propia categoría a editar, que más adelante 
se explicará. 
 
Además, aquí las opciones Eliminar e Importar funcionarán exactamente igual que con 
los usuarios. En el caso de estas dos, no será necesario tener un usuario seleccionado 
ya que estas mostrarán todas las categorías existentes en la app. 
4.2.1.3 MENÚ DE MENSAJES 
En cuando a los mensajes, estos ya son elementos muy cerrados, es decir, se ha de 
tener un usuario y una categoría seleccionados, por lo que las acciones de añadir, 
eliminar o modificar se harán desde la zona de mensajes que se explicará más 
adelante. 
 
Por tanto, este menú se centrará en opciones generalizadas para todos los mensajes 
como será la configuración de estos. 
 
ECO debe permitir al tutor poder decidir cuántos mensajes visualizar en pantalla, en 
qué orden y la duración de ampliación de un mensaje seleccionado. Este requisito es 
indispensable ya que cada niño tiene sus necesidades acorde con la enfermedad que 
pueda padecer, por lo que proporcionarles la máxima ayuda posible nunca será 
suficiente. Un ejemplo en que estas opciones podrán resultar útiles será en aquellos 
niños con deficiencia visual, los cuales necesiten ver los mensajes aun mayor tamaño. 
 
4.2.1.4 MENÚ DE AYUDA 
Aunque se ha tratado que ECO sea lo más intuitivo y perceptible para los usuarios, a 
estos les pueden surgir dudas que deben poder resolver ellos mismos. Por este motivo 
es importante la existencia de esta opción. 
 
El menú de ayuda se compondrá de una serie de listas paso a paso de cómo realizar 
según qué tareas en la app. De esta manera, en caso de que un tutor no sepa cómo 
llevar a cabo ciertas acciones, podrá encontrarlas aquí. 
 
Otro de los requisitos de estas opciones es el de crear accesos directos de una 
función de ayuda a otra en caso de que una de ellas mencione a la otras. Así el 
usuario ahorra tiempo y el aprendizaje es mucho más eficiente. 
 
Al ofrecer esta posibilidad, se le deberá dar la opción, a su vez, de volver hacia atrás a 
la opción de ayuda en la que se encontraba previamente. 
 
4.2.1.5 MENÚ DE GUARDAR 
En todo momento, el tutor debe poder guardar los cambios realizados hasta el 
momento para asegurarse de no perderlos y hacerlos permanentes. Para ello se le 
proporcionará esta opción. 
 
Con el fin de informarle y/o recordarle que se han realizado cambios, esta opción se 
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4.2.1.6 MENÚ DE SALIR 
Se le ha de ofrecer al tutor la posibilidad de salir de la sección de edición y volver a la 
zona de uso sin necesidad de cerrar completamente la app. 
 
Se debe considerar la situación de que éste no haya guardado los cambios realizados 
antes de seleccionar esta opción. Por ello, se desplegará un menú que le permita salir 
guardando los cambios en caso de que se le haya olvidado, o descartándolos si no 
desea hacerlos permanentes. 
 
4.2.2 ZONA DE CATEGORÍAS 
La zona de categorías de la parte de edición de ECO debe ser exactamente igual que 
la de la parte de uso para que el tutor pueda hacerse una idea fácilmente de lo que 
verá el niño cuando la utilice, incluyendo el hecho de que ésta también se encuentre 
oculta tras la barra lateral. La diferencia es que en ésta se permitirán más acciones 
que sólo seleccionar una categoría para ver todos sus mensajes. 
 
Para comenzar, debe permitir modificarlas. Para ello será necesario que el usuario 
haga doble clic sobre la categoría a modificar, un movimiento igualmente sencillo y de 
poco esfuerzo que abrirá el menú de edición. 
 
Esta función es otra de las muchas que hace de ECO una app completamente 
personalizable y adaptable a cada tipo de usuario. Y la manera de conseguirlo es 
ofreciéndole al usuario insertar imágenes o hacer fotografías directamente con el 
dispositivo que representen dicha categoría, escribir el concepto o texto  y seleccionar 
el color del post-it de ésta. 
 
Por otro lado, dentro de la zona de categoría el tutor también debe poder ordenarlas y 
colocarlas en la posición que mejor convenga según el usuario que las utilizará. La 
manera será la comúnmente más utilizada en los dispositivos y aplicaciones, la cual es 
manteniendo pulsada la categoría a desplazar y arrastrándola hasta la nueva posición. 
4.2.3 ZONA DE MENSAJES 
Esta zona debe mostrar el tutor todos los mensajes creados hasta el momento, pero 
también darle la posibilidad de añadir más y eliminar o modificar los existentes. 
 
Estas dos últimas se realizarán de igual manera que con las categorías, ejerciendo 
doble clic sobre el mensaje deseado y editando o seleccionando la opción de borrar en 
el menú de edición que aparecerá. 
 
Para que a éste le resulte sencillo e intuitivo añadir un mensaje, se le proporcionará 
una opción para ello justo a continuación del último mensaje de aquella categoría. 
La acción de reordenar mensajes será exactamente igual que en la zona de 
categorías, dejando pulsado el mensaje a desplazar y arrastrándolo hasta su nueva 
posición. 
4.3 CRITERIOS DE DISEÑO DE LAS DEMOS 
A la hora de crear las demos, se deben seguir una serie de criterios muy importantes a 
tener en cuenta ya que van destinadas por completo al niño y es muy importante tener 
en cuenta sus capacidades y necesidades. 
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Puesto que la función principal de ECO es permitir la comunicación, la versión que se 
ofrezca a los usuarios debe incorporar una o varias demos que ayuden a este fin. 
Estas deben permitir al niño expresar los sentimientos más comunes y permitirle 
responder preguntas de, al menos, sí o no. 
Por otro lado, tras estudiar las diferentes enfermedades que podían afectar a los 
jóvenes usuarios potenciales de ECO, se descubrió que muchas de ellas conllevaban 
dificultad en el aprendizaje y en la concentración. 
 
Por ello, en una de las muchas reuniones con la estudiante Marta Vilallonga, se 
propuso que sería una buena idea que la app incorporase una demo de aprendizaje 
con distintas lecciones muy básicas que permitan al niño aprender y memorizar 
conceptos sencillos de manera más fácil. 
 
Esta idea fue aceptada rápidamente ya que Marta encontró que esta demo también 
podría ser muy útil para las personas mayores con ciertas enfermedades o 
deficiencias. 
 
Por último, en otra de estas reuniones, tras haber estudiado Marta las necesidades de 
sus usuarios potenciales, propuso la idea de añadir una última demo a ECO que 
funcionase como agenda. Se trataría de un recordatorio diario para todas esas 
personas mayores de las tareas que han de realizar a lo largo del día. 
 
Pensando en este proyecto, se descubrió que también podría ser de mucha utilidad 
para los niños con ciertas enfermedades como el autismo, ya que les resulta muy 
tranquilizar saber que tareas han de hacer para no llevarse sorpresas. Por tanto, una 
agenda que les informe de las tareas que han realizar durante el día podría ser muy 
beneficioso para ellos. 
 
4.3.1 CRITERIOS DE DISEÑO 
Al igual que el fondo de la zona de uso, los fondos de las demos también debe tener 
fondos de colores fríos y pastel como el azul o el lila ya que transmiten tranquilidad y 
calman al usuario. Muchos comportamientos que algunas enfermedades conllevan 
provocan nervios y falta de concentración, estos colores ayudan a centrarse y 
relajarse. Por el contrario, los colores cálidos incitan a la agresividad y pueden 
alterarle. 
 
Al igual que en los menús, se emplearán iconos circulares que destaquen sobre el 
post-it y de color azul como símbolo de neutralidad como imagen de los usuarios. 
En cuanto a los símbolos de estos iconos, deben representar el concepto que 
contienen siguiendo las normas de la semiótica de nuevo. Esto quiere decir, utilizar 
simbología sencilla que culturalmente represente este mismo concepto para todo el 
mundo. 
 
Por último, los post-its de los usuarios, categorías y mensajes serán blancos para más 
uniformidad en estas demos y, además, hacer destacar la imagen de estos. 
 
4.3.2 CRITERIOS DE CONTENIDO 
Como se ha visto en el análisis del capítulo anterior, ECO debe cubrir necesidades de 
comunicación, aprendizaje y memoria. Por ello, se le proporcionará al usuario diversas 
demos que le faciliten la vida en estos ámbitos con mensajes que le permitan 
expresarse, lecciones con las que aprender conceptos sencillo y una agenda como 
recordatorio de las tareas diarias. 
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Para comenzar, las imágenes de estas deben ser claras y explícitas, que el usuario 
sea capaz de reconocer el concepto rápida y fácilmente. Esto también dependerá 
mucho del tipo de usuario que la vaya a utilizar, ya que no todos tendrán el mismo 
nivel de asociación de concepto, por lo que las demos deberán tener imágenes muy 
generales, que cierren lo mínimo posible el círculo de usuarios a los que vayan 
dedicadas. 
 
En cuanto al texto, éste debe ser claro y conciso para que el niño pueda asociarlo más 
fácilmente a la imagen que lo acompañe y al concepto que represente el mensaje en 
cuestión. Sobre todo, es muy importante que el texto no dé pie a dobles sentidos, ya 
que a los niños con este tipo de enfermedades les resultará muy complicado 
distinguirlos y entenderán su significado literal. 
 
Por último, los audios incorporados en los mensajes de estas demos deben 
representar el concepto también, que la entonación, volumen e intensidad acompañen. 
 
 
Volviendo a la app en general, falta destacar que ésta debe ser cercana y personal 
con el usuario, ya sea el niño o el tutor, por lo mostrará distintos mensajes dirigidos a 
ellos en un tono discernido y cercano, empatizando con ellos. 
 
Por otro lado, el logotipo de ECO debe representar su funcionalidad y para quien va 
dirigido, además de ser atractivo y llamar la atención. 
 
Con el fin de que lo puedan utilizar personas de otros países, las funciones de la app 
deben poder encontrarse en mínimo tres idiomas que son el castellano, el catalán y el 
inglés. 
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5. IMPLEMENTACIÓN Y PROTOTIPADO 
Tras una primera evaluación realizada al comienzo del proyecto y que más adelante 
se explicará, se descubrió que ECO no cumplía con todos los criterios y requisitos que 
debía, los cuales han sido explicados en el capítulo anterior. 
 
Por este motivo, se han aplicado una serie de cambios para implementar la app 
haciéndola mucho más funcional tanto para el niño como para el tutor y, además, más 
competitiva en el mercado frente a la competencia. 
 
5.1 CAMBIOS DE ICONOS 
A continuación, se mostrarán los iconos que han sido modificados a lo largo del 
desarrollo del proyecto para que cumplan con los criterios estipulados así como los 
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Cerrar sesión - 
 
Añadir categoría - 
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Visualización de mensajes - 
 




Guardar nueva contraseña 
  
 
Tabla 5.1. 1. Cambios de iconos y creación de nuevos 
 
5.2 NUEVOS MENÚS 
Puesto que ha sido necesario incorporar nuevas opciones a ECO para ofrecer más y 
mejores prestaciones al usuario, se han producido algunos cambios en los menús y 
submenús tanto de la zona de edición como de la de uso. 
 
En algunos casos, estos cambios han sido debidos a la eliminación o fusión de otras 
opciones, o a cambios de texto de dichas opciones. 
 
5.2.1 MENÚ DE LA ZONA DE USO 
Tras ser reordenado y ya con los nuevos iconos, el menú de la zona destinada al niño 
queda de la siguiente manera: 
 
 
Figura 5.2.1. 1.Menú de la zona de uso 
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5.2.1.1 VENTANA DE PERSONALIZA 
 
Figura 5.2.1.1. 1. Ventana de Personaliza 
A través de esta ventana, el tutor introduce la contraseña para acceder a la zona de 
edición. Se puede ver como el nuevo icono para acceder sigue los criterios de diseño 
expuestos anteriormente. 
 
5.2.1.2 SUBMENÚ DE IDIOMA 
 
Figura 5.2.1.2. 1. Submenú de Idioma 
En esta ventana tanto el usuario como el tutor pueden seleccionar el idioma en el que 
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5.2.1.3 VENTANA DE CRÉDITOS 
 
Figura 5.2.1.3. 1. Ventana de Créditos 
En esta ventana se encuentra información sobre ECO, el equipo de desarrollo que ha 
participado en su creación e implementación a lo largo de los años y las instituciones 
que han colaborado en el proceso. 
 
5.2.2 MENÚ DE LA ZONA DE EDICIÓN 
Tras ser reordenado y ya con los nuevos iconos, el menú de la zona destinada al tutor 
queda de la siguiente manera: 
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5.2.2.1 SUBMENÚ DE USUARIOS 
 
Figura 5.2.2.1. 1. Submenú de Usuarios 
En este submenú el tutor encontrará todas las opciones relacionadas con la edición de 
usuarios. Se puede ver como se ha incorporado la opción de cerrar sesión aunque al 
no haber ningún usuario seleccionado, ésta está deshabilitada. 
 
5.2.2.2 SUBMENÚ DE CATEGORÍAS 
 
Figura 5.2.2.2. 1. Submenú de Categorías 
En este submenú el tutor encontrará algunas de las opciones relacionadas con la 
edición de categorías. Como ya se ha explicado anteriormente, desde la zona de 
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5.2.2.3 SUBMENÚ DE MENSAJES 
 
Figura 5.2.2.3. 1. Submenú de Mensajes 
En este submenú el tutor encontrará dos opciones a seleccionar dependiendo del tipo 
de edición de mensajes que desee, o de la visualización de los mensajes en la zona 
de mensajes o de la visualización de un mensaje seleccionado. 
 
5.2.2.3.1 SUBMENÚ DE VISUALIZACIÓN 
 
Figura 5.2.2.3.1. 1. Submenú de Visualización 
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5.2.2.3.2 SUBMENÚ DE CONFIGURACIÓN 
 
Figura 5.2.2.3.2. 1. Submenú de Configuración 
Esta ventana le da la posibilidad al tutor de escoger la manera de finalizar la 
visualización de un mensaje seleccionado, ya sea por clic en la pantalla o tras un 
determinado tiempo el cual también puede establecer. 
 
5.2.2.4 SUBMENÚ DE AYUDA 
 
Figura 5.2.2.4. 1. Submenú de Ayuda  
 
En este submenú se muestra una lista de todas de las acciones que puede realizar el 
tutor en la zona de edición. Para saber todas las tareas que permitía realizar esta 
zona, se tuvo que actuar desde el punto de vista del tutor, analizando cada una de las 
opciones que se encontraban en los menús y fuera de ellos, obteniendo un total de 27 
acciones distintas. 
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Por cada una de ellas, se tuvo que analizar paso por paso la secuencia que debía 
seguir el tutor para llevarlas a cabo con éxito y sin saltarse ningún paso obvio. 
 
Pero no sólo el tutor puede encontrar esta lista de acciones en esta ventana, también 
puede encontrar una opción añadida que contiene las definiciones de los conceptos 
más importantes utilizados en las explicaciones paso a paso que se comentarán en el 
siguiente apartado. 
 
5.2.2.4.1 EJEMPLO DE OPCIÓN DE AYUDA 
 
Figura 5.2.2.4.1. 1. Ejemplo de opción de Ayuda  
Ésta es la ventana que se abrirá al seleccionar unas de las opciones de Ayuda. 
Contiene los pasos que debe seguir el tutor para llevar a cabo la acción seleccionada.  
 
Ésta contiene el título de la acción a realizar, una breve definición de esta acción, 
aclaraciones sobre la situación en la que debe estar la app previamente a realizarla y 
todos los pasos que serán necesarios para completarla. 
 
Como se puede ver en el ejemplo, cada paso a seguir esta explicado detalladamente y 
viene acompañado de una imagen relacionada con él, ya sea la opción que deba 
seleccionar en ese paso, el cuadro que deba rellenar o la barra lateral que deba 
desplegar. 
 
Además, se han incorporado una serie de hipervínculos cada vez que se nombra otra 
opción de ayuda diferente a la visualizada en el momento. De esta manera, el tutor 
podrá acceder a esa opción, estudiar los pasos para completar esa acción y volver a la 
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5.2.2.5 SUBMENÚ DE GUARDAR 
 
Figura 5.2.2.5. 1. Submenú de Guardar  
En este submenú se le da la posibilidad al tutor de guardar todos los cambios 
realizados hasta el momento y hacerlos permanentes. En caso de no haber cambios, 
esta opción no estará habilitada. 
 
5.2.2.6 SUBMENÚ DE SALIR 
 
Figura 5.2.2.6. 1. Submenú de Salir  
Por último, este submenú le vuelve a dar la posibilidad al tutor de guardar los cambios 
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Para que el isotipo representase realmente a ECO, se ha realizado el siguiente diseño: 
 
 
Figura 5.3. 1. Nuevo isotipo de ECO  
Este diseño engloba, por una parte, a los usuarios a los que va dirigido, todo tipo de 
personas independientemente de edad y sexo.  
 
Por otro lado, representa el concepto de que el pensamiento vaya unido a la 
comunicación, es decir, que la persona pueda expresar lo que piensa y siente gracias 
a ECO. 
 
Y finalmente, incorpora los colores más representativos del autismo que son el 
amarillo, el rojo, el azul y el lila, ya que en un comiendo esta app iba destinada a 
personas con esta enfermedad. 
5.4 MENSAJES ANIMADOS 
Para que la utilización de ECO sea más amena tanto para el niño como para el tutor, 
se han incorporado a la app una serie de personajes que informan y avisan a estos 
usuarios de las consecuencias de utilizar según que opciones. 
 
Estos mensajes se dividen en dos clases, los que únicamente aparecerán la primera 
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5.4.1 MENSAJES DE UNA SOLA VEZ 
5.4.1.1 BIENVENIDA A ECO 
 
Figura 5.4.1.1. 1. Bienvenida a ECO  
Esta imagen da la bienvenida tanto al usuario como al tutor a ECO y además muestra 
todos los usuarios que pueden hacer uso de ella. 
 
5.4.1.2 ACCEDER A LA ZONA DE EDICIÓN 
 
Figura 5.4.1.2. 1. Acceder a la zona de edición  
Este mensaje le proporciona el tutor la contraseña para acceder a la zona de edición y 
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5.4.2 MENSAJES PERMANENTES 
5.4.2.1 CAMBIAR CONTRASEÑA 
 
Figura 5.4.2.1. 1. Cambiar contraseña  
Este mensaje funciona como recordatorio ya que una vez cambie la contraseña no 
puede olvidarla o no podrá volver a acceder a la zona de edición, perdiendo todo lo 
que tenga guardado en ella. 
 
5.4.2.2 SALIR DE LA ZONA DE EDICIÓN 
 
Figura 5.4.2.2. 1. Salir de la zona de edición  
 
Este mensaje también funciona como recordatorio para que al tutor no olvide guardar 
los cambios realizados antes de salir de la zona de edición. 
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5.4.2.3 SELECCIONAR OPCIONES DEL MENÚ SUPERIOR 
 
Figura 5.4.2.3. 1. Seleccionar opciones del menú superior  
Este mensaje está para guiar al tutor al comienzo de la edición hasta que seleccione 
un usuario o cree uno nuevo. 
 
5.4.2.4 DESPLEGAR LA BARRA LATERAL 
 
Figura 5.4.2.4. 1. Desplegar la barra lateral  
Este mensaje está para guiar al tutor tras haber creado un usuario o seleccionado uno 
vacío hasta que cree una nueva. 
 
5.5 NUEVAS DEMOS 
Por último, se han incorporado nuevas demos además de la que ya existía para cubrir 
las necesidades mencionadas a lo largo del trabajo. 
 
Análisis, propuestas de mejora y lanzamiento de la app Easy Communicator para niños  
Noelia Vélez de Mendizábal Plaza 
64 
 
5.5.1 DEMO DE COMUNICACIÓN (EMOCIONES 2) 
Esta demo incluye siete categorías de las cuales seis son personajes con los que el 
usuario se podrá identificar en función de su edad y sexo, y una son emoticonos. 
Todas ellas contendrán 44 emociones o estados distintos representados por el 
personaje de la categoría seleccionada. 
 
En este caso, se visualizarán cinco mensajes por fila puesto que la cantidad de 
mensajes por categoría es muy alta. 
5.5.1.1 CATEGORÍA NIÑO 
 
 
Figura 5.5.1.1. 1. Categoría Niño  
En esta categoría las expresiones se adecuan a un niño ya que es quien aparece en 
los mensajes. 
 
5.5.1.2 CATEGORÍA NIÑA 
 
 
Figura 5.5.1.2. 1. Categoría Niña 
Análisis, propuestas de mejora y lanzamiento de la app Easy Communicator para niños  
Noelia Vélez de Mendizábal Plaza 
65 
 
En esta categoría las expresiones se adecuan a una niña ya que es quien aparece en 
los mensajes. 
 
5.5.1.3 CATEGORÍA HOMBRE 
 
 
Figura 5.5.1.3. 1. Categoría Hombre 
En esta categoría las expresiones se adecuan a un hombre adulto ya que es quien 
aparece en los mensajes. 
  
5.5.1.4 CATEGORÍA MUJER 
 
 
Figura 5.5.1.4. 1. Categoría Mujer 
En esta categoría las expresiones se adecuan a una mujer adulta ya que es quien 
aparece en los mensajes. 
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5.5.1.5 CATEGORÍA ABUELO 
 
 
Figura 5.5.1.5. 1. Categoría Abuelo  
En esta categoría las expresiones se adecuan a un hombre mayor ya que es quien 
aparece en los mensajes. 
 
5.5.1.6 CATEGORÍA ABUELA 
 
 
Figura 5.5.1.6. 1. Categoría Abuela 
En esta categoría las expresiones se adecuan a una mujer mayor ya que es quien 
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5.5.1.7 CATEGORÍA EMOTICONOS 
 
 
Figura 5.5.1.7. 1. Categoría Emoticonos  
En esta categoría las expresiones son estándar ya que los emoticonos carecen de 
edad o sexo. 
 
5.5.2 DEMO DE COMUNICACIÓN (RESPUESTAS) 
Esta demo incluye exactamente las mismas categorías que la anterior pero los 
mensajes varían. En ésta, en cada categoría habrá cinco respuestas comunes a 
preguntas de sí o no. 
 
Para seguir con el modelo de demo de comunicación, en este caso también se 
mostrarán cinco mensajes por fila. 
 
5.5.2.1 CATEGORÍA NIÑO 
 
 
Figura 5.5.2.1. 1. Categoría Niño  
Análisis, propuestas de mejora y lanzamiento de la app Easy Communicator para niños  
Noelia Vélez de Mendizábal Plaza 
68 
 
En esta categoría las respuestas se adecuan a un niño ya que es quien aparece en los 
mensajes. 
 
5.5.2.2 CATEGORÍA NIÑA 
 
 
Figura 5.5.2.2. 1. Categoría Niña 
En esta categoría las respuestas se adecuan a una niña ya que es quien aparece en 
los mensajes. 
 
5.5.2.3 CATEGORÍA HOMBRE 
 
 
Figura 5.5.2.3. 1. Categoría Hombre  
En esta categoría las respuestas se adecuan a un hombre adulto ya que es quien 
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5.5.2.4 CATEGORÍA MUJER 
 
 
Figura 5.5.2.4. 1. Categoría Mujer 
En esta categoría las respuestas se adecuan a una mujer adulta ya que es quien 
aparece en los mensajes. 
 
5.5.2.5 CATEGORÍA ABUELO 
 
 
Figura 5.5.2.5. 1. Categoría Abuelo  
En esta categoría las respuestas se adecuan a un hombre mayor ya que es quien 
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5.5.2.6 CATEGORÍA ABUELA 
 
 
Figura 5.5.2.6. 1. Categoría Abuela 
En esta categoría las respuestas se adecuan a una mujer mayor ya que es quien 
aparece en los mensajes. 
 
5.5.2.7 CATEGORÍA EMOTICONOS 
 
 
Figura 5.5.2.7. 1. Categoría Emoticonos  
En esta categoría las respuestas son estándar ya que los emoticonos carecen de edad 
o sexo. 
 
5.5.3 DEMO DE APRENDIZAJE (APRENDIZAJE) 
Esta demo incluye cuatro categorías que equivalen a cuatro lecciones a aprender 
diferentes. Todas ellas contienen una serie de conceptos relacionados con el tema 
principal de la categoría. 
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En este caso, se visualizarán cinco mensajes por fila ya que son pocos y así el usuario 
puede buscar más rápidamente el concepto que desea. 
 
5.5.3.1 CATEGORÍA NÚMEROS 
 
 
Figura 5.5.3.1. 1. Categoría Números  
En esta categoría se muestran los números del 1 al 10 representados con los dedos 
de las manos ya que muchos de los niños que utilizarán ECO emplean este lenguaje 
de signos. 
 
5.5.3.2 CATEGORÍA CONTINENTES DEL MUNDO 
 
 
Figura 5.5.3.2. 1. Categoría Continentes del mundo 
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5.5.3.3 CATEGORÍA COLORES 
 
 
Figura 5.5.3.3. 1. Categoría Colores  
En esta categoría se muestran los colores principales y más utilizados por todo el 
mundo. 
 
5.5.3.4 CATEGORÍA PLANTAS 
 
 
Figura 5.5.3.4. 1. Categoría Plantas  
En esta categoría se muestran una serie de plantas comunes. Esta categoría se ha 
añadido a la demo de aprendizaje para mostrarle al tutor que puede realizar 
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5.5.4 DEMO DE AGENDA (AGENDA) 
Esta demo incluye siete categorías que equivalen a los siete días de la semana. Estas, 
a su vez, contendrán mensajes con las distintas tareas que realizará el niño a lo largo 
del día ordenadas cronológicamente. 
 
En este caso, se mostrarán tres mensajes por fila para que el niño pueda reconocer 
las tareas más fácilmente y para recordarle al tutor que el número de mensajes a 
visualizar en pantalla es opcional. 
 




Figura 5.5.4.1. 1. Categoría Lunes  
5.5.4.2 CATEGORÍA MARTES 
 
 
Figura 5.5.4.2. 1. Categoría Martes  
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5.5.4.3 CATEGORÍA MIÉRCOLES 
 
 
Figura 5.5.4.3. 1. Categoría Miércoles  
5.5.4.4 CATEGORÍA JUEVES 
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5.5.4.5 CATEGORÍA VIERNES 
 
 
Figura 5.5.4.5. 1. Categoría Viernes  
5.5.4.6 CATEGORÍA SÁBADO 
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5.5.4.7 CATEGORÍA DOMINGO 
 
 
Figura 5.5.4.7. 1. Categoría Domingo  
 
5.6 APLICACIÓN EASY COMMUNICATOR DEFINITIVA 
Una vez teniendo todos estos cambios aplicados y con el proceso de implementación 
completamente finalizado, el resultado de la app es el siguiente. 
 
5.6.1 ZONA DE USO 
 
 
Figura 5.6.1. 1. Pantalla principal  
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Figura 5.6.1. 3. Pantalla de mensaje seleccionado  
 
5.6.2 ZONA DE EDICIÓN 
 
 
Figura 5.6.2. 1. Pantalla sin usuario a editar seleccionado  
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Figura 5.6.2. 3. Pantalla de edición  
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A lo largo de todo el proceso de desarrollo de este proyecto, se han llevado a cabo dos 
análisis de ECO, uno al principio y otro al final. La finalidad de sus realizaciones ha 
sido descubrir qué funciones de la app cumplían realmente su propósito y cuáles no, y 
ver todos aquellos fallos que hubiese para poder solucionarlos. 
 
  
6.1 PRIMER ANÁLISIS  
La primera evaluación de ECO, como ya se ha dicho, se produjo previamente a la 
implementación de la app y fue llevada a cabo por mí junto con Marta Vilallonga. La 
razón de realizarla conjuntamente fue porque, de esta manera, encontraríamos fallos 
no sólo que pudiesen afectar a los usuarios a los que va enfocado este proyecto, es 
decir, niños y jóvenes, sino también a las personas mayores, las necesidades de las 
cuales Marta se ha encargado de estudiar. 
 
De este primer análisis, lo que más se descubrió fueron puntos negativos que tenía la 
app, es decir, ciertas cosas que se debían cambiar para cumplir con los criterios y 
requisitos estipulados en el capítulo de diseño. 
 
A continuación, se mostrarán los fallos que se encontraron, ya fuesen de interacción o 
comprensión y se explicará el porqué todos ellos no cumplían con estos criterios. 
 




Las opciones del menú no seguían un orden según 
la importancia de cada una para el usuario. Este 
orden debía organizarlas de izquierda a derecha de 







Tanto el icono como el nombre de la opción que permitía 
acceder a la zona de edición no lo representaban. Con el 
nombre de Administración se daba a entender que el 
usuario encontraría opciones para configurar la app y no 
para personalizarla y añadir contenido. Además, este 






Para acceder a la zona de edición tras introducir la 
contraseña se debía presionar este botón, el cual no 
seguía los criterios ni de diseño, ni de color, ni de 
semiótica de los iconos de ECO. Además, el nombre sólo 
aparecía en inglés, fuese cual fuese el idioma 
seleccionado. 
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El fallo en esta opción era que el icono no seguía el 





Con el nombre de Información de esta opción, el usuario 
entendía que seleccionándola encontraría información útil 




En el caso de fondo, no era el apropiado para la zona 
destinada al niño, ya que no solo recargaba la pantalla 





Tanto el icono como el nombre de Usuaris no informaban 
del contenido que traía la demo de emociones que se 
ofrecía. 
 




La barra lateral no desaparecía incluso cuando 
no había ningún usuario seleccionado y ésta 
no se podía desplegar. Por lo que, el usuario 
siempre procedía a desplazarla para ver que 
se escondía tras ella, descubriendo que ésta 
no se movía. 
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La animación incitaba a seleccionar sí o sí la 
opción de Usuarios y el mensaje podía 




Al quitar animación del mensaje anterior, 
también se debería quitar de éste. Además, el 




Exceptuando la opción de Ayuda, las tres 
restantes deberían estar en plural ya que 
ofrecen opciones relacionadas con usuarios, 
categorías y mensajes. 
 





La composición de elementos del icono 
debía seguir el orden de lectura siempre que 
fuese posible. Además, al encontrarse esta 
opción en el menú de usuarios, no hacía falta 





La composición de elementos del icono 
debía seguir el orden de lectura siempre que 
fuese posible. Además, al encontrarse esta 
opción en el menú de usuarios, no hacía falta 





La palabra perfil se utilizaba para el mismo 
concepto que la palabra usuario. Para evitar 
confusión debía o cambiarse por usuario o 
directamente eliminarla. 
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La palabra perfil se utilizaba para el mismo 
concepto que la palabra usuario. Para evitar 






Esta opción significaba eliminar un usuario 
del dispositivo, no de la app, por lo que este 
nombre confundía al usuario. Por ello, o se 
eliminaba esta opción o se fusionaba con 





Cambiar la contraseña de la sección de 
edición no afecta en absoluto a los usuarios, 
por lo que el elemento que representa al 




Para finalmente cambiar la contraseña tras 
introducir la nueva se debía presionar este 
botón, el cual no seguía los criterios ni de 
diseño, ni de color, ni de semiótica de los 
iconos de ECO. Además, el nombre sólo 





Las ventanas que ofrecían largas listas de 
usuarios o categorías carecían de cualquier 
señal que le indicase al usuario que ocultas 
más abajo existían más de los visibles en la 
ventana. Además, el último usuario creado 
aparecía siempre al final de la lista por lo que 





Cuando se seleccionaba un usuario, la 
manera de indicarlo era colocándolo en la 
esquina inferior derecha, solapando 
mensajes en pantalla. 
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En el título de esta ventana no era necesario 






El nombre de esta opción no informaba de 
que permitía modificar el color de fondo del 





En este caso, la simbología sí era la correcta 
pero el nombre daba a entender que con esa 
opción el usuario podía modificar las 
categorías, y no el fondo de la zona de 
categorías como era en realidad. 
 





No se ofrecía la opción de añadir categoría 
en el menú de estas, la cual debía estar para 
seguir con el esquema de diseño de 
Usuarios. Además, el icono también debería 





No se ofrecía la opción de eliminar categoría 
en el menú de estas, la cual debía estar para 
seguir con el esquema de diseño de 
Usuarios. Además, el icono también debería 





La palabra perfil se utilizaba para el mismo 
concepto que la palabra categoría. Para 
evitar confusión debía o cambiarse por 
categoría o directamente eliminarla. Además, 
el elemento que representaba categoría en el 
icono no era el correcto. 
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La palabra perfil se utilizaba para el mismo 
concepto que la palabra categoría. Para 
evitar confusión debía o cambiarse por 
categoría o directamente eliminarla. Además, 
el elemento que representaba categoría en el 





Esta opción significaba eliminar una 
categoría del dispositivo, no de la app, por lo 
que este nombre confundía al usuario. Por 
ello, o se eliminaba esta opción o se 
fusionaba con otra que fuese posible. 
Además, el elemento que representaba 





Esta opción debía encontrarse incluida en el 
menú de modificación de usuarios, ya que 
ofrecía cambiar el color de fondo de una 




La opción de modificación de categorías no 
seguía ningún criterio de diseño propio de 
ECO, por lo que el icono debía cambiarse o 
eliminarse y buscar otra manera de encontrar 
esta opción, ya que se encontraba muy 




En el título de esta ventana no era necesario 






El nombre de esta opción no informaba de 
que permitía modificar el color de fondo del 
post-it de la categoría seleccionada. 
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Tanto la simbología como el nombre daban a 
entender que con esa opción el usuario 
podía modificar los mensajes, y no el fondo 
de la zona de mensajes como era en 
realidad. 





El símbolo de este icono no representaba 
correctamente lo que ofrecía. Para mantener 
una uniformidad en el menú, este icono 
debía seguir el mismo criterio que el de 




En este submenú había demasiadas 











Estas dos opciones estaban superpuestas y 
no quedaba claro cual se seleccionaba al 




Para finalmente cambiar la duración de un 
mensaje tras introducir la nueva se debía 
presionar este botón, el cual no seguía los 
criterios ni de diseño, ni de color, ni de 
semiótica de los iconos de ECO. Además, el 
nombre sólo aparecía en castellano, fuese 









Estas dos opciones estaban superpuestas y 
no quedaba claro cual se seleccionaba al 
clicar en esta opción. 
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Los nombres de las opciones del número de 
mensajes a visualizar podían sintetizarse. 




Cuando el usuario seleccionaba esta opción, 
no se esperaba encontrar un texto tan denso 
explicando en qué consiste ECO, esperaba 
encontrar un guía de cómo realizar paso a 
paso según qué tareas que la app ofreciese. 




El texto era demasiado largo y repetitivo, 





La composición del símbolo de este icono no 
era la correcta. La bandeja debería esta boca 





En esta opción, ni el icono cumplía con los 
criterios de color y semiótica ni el nombre 
representaba su significado que era el de 
descartar los cambios realizados. 
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Este icono era el logotipo de ECO y, por tanto, 
no representaba la opción de salir de la zona 




Se le hacía muy pesada la acción de salir de la 
zona de edición preguntándole repetidas 
veces si guardar o no los cambios realizados, 
con una era suficiente. 
 
 
Salir guardando cambios 
 
La composición del símbolo de este icono no 
era la correcta. La bandeja debería esta boca 
arriba como bien es conocido este símbolo. 
 
 
Salir descartando cambios 
 
La composición del símbolo de este icono no 
era la correcta. La bandeja debería esta boca 
arriba como bien es conocido este símbolo. 
Además, tampoco cumple con el criterio de 
color ni con el estilo de iconos de la app. 
 
6.2 SEGUNDO ANÁLISIS 
La segunda evaluación se realizó una vez finalizado el prototipo de la app. Ésta 
consistió en dos procesos diferentes: explicar y mostrar el funcionamiento de ECO a 
aquellos centros y profesionales que no la conociesen aun y que pudiesen utilizarla 
para ayudar a sus pacientes; y por el contrario, observar la utilización e interacción con 
ECO por parte de los pacientes pertenecientes a centros que ya la hubiesen 
implantado. 
 
Todo esto se hizo con el fin de escuchar sus opiniones y, en el caso de aceptarla y 
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6.2.1 TEGAR. TALLERES ESPECIALES DEL GARRAF 
Anteriormente a esta implementación de ECO, este centro para personas especiales 
ya había hecho pruebas con una de las versiones más antiguas de la app. Los 
principales problemas que tenían antes eran la falta de dispositivos en los que utilizarla 
y el largo proceso de crear todos los usuarios puesto que debían introducir todos los 
pictogramas que empleaban en el centro. 
 
Pero cuando se volvió tras finalizar la última versión de la app, estos ya había sido 
resueltos en cierta medida por lo que se pudo presenciar el uso y la interacción de 
esta nueva versión y conocer la opinión de los especialistas que trabajaban en el 
centro. 
 
En general, la valoración fue muy positiva. De hecho, la empleaban en clases de 
comunicación y conversación como otro sistema de comunicación añadido a los que 
ya utilizaban como el de signos. 
 
Observando la interacción durante varias de estas clases, se comprobó que la mayoría 
de los jóvenes que participaban ellas estaban impacientes por utilizar la tablet para 
comunicar sus pensamientos, mucho más que el formato en papel que llevaban 
empleando hasta ahora. Esto debido a que, al ser jóvenes, prefieren mucho más 
utilizar dispositivos electrónicos con los que interactuar y que simulan juegos que no 
formatos en papel. 
 
Por otro lado, la mayoría de ellos no tuvieron apenas problemas de adaptación a ECO, 
exceptuando el hecho de tener que memorizar nuevas posiciones de pictogramas. En 
cambio, debido a que la mayoría eran jóvenes y que, por tanto, estaban 
acostumbrados a utilizar dispositivos similares, la interacción con la pantalla como los 
clics suaves para visualizar los mensajes o arrastrar el dedo de arriba abajo para ver 
todos los mensajes disponibles lo interiorizaron muy rápidamente. 
 
En cuanto a detalles de la app, destacaron lo sencilla e intuitiva que era la nueva 
versión en comparación a la que ellos habían estado utilizando hasta el momento. 
Además, encontraron que la nueva opción de Ayuda resultaba muy útil para aquellos 
profesionales o tutores que no estuviesen muy familiarizados con la tecnología o que 
sencillamente comenzaban ahora a emplear ECO, esta opción les hacía el aprendizaje 
mucho más rápido de cara a su preparación y posterior utilización. 
 
Por otro lado, valoraron la idea de las demos y vieron la variedad de posibilidades que 
ofrecía ECO y que no conocían aun pero reconocieron que no las utilizarían, al menos 
no tal cual venían diseñadas, por el hecho de que allí ya utilizaban unos pictogramas 
concretos a los cuales las personas que acudían al centro ya estaban acostumbrados. 
Como se remarcó en el capítulo de análisis de requisitos, muchas de las 
enfermedades estudiadas implicaban dificultad de adaptación a los cambios, por lo 
que hacerles aprender nuevos pictogramas desde cero sería un gran retroceso para 
ellos. Lo que no quiere decir que no puedan aprovechar las demos cambiándoles las 
imágenes. 
 
Como cosas a mejorar en una próxima versión de ECO, destacaron el hecho de no 
poder salir de la app. Puesto que entendieron el motivo por el cual es así, para que el 
niño no salga de ésta sin querer, propusieron una alternativa, seguir el mismo método 
que para acceder a la sección de Personaliza, ofrecer la opción de introducir 
contraseña para salir de la app. 
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Como conclusión, nos comunicaron que esta nueva versión les había convencido para 
implantar por completo ECO en el centro y sustituir el sistema que habían estado 
utilizando hasta el momento, pictogramas en formato papel, mucho más pesado de 
utilizar cuando surge la necesidad de comunicar. 
De hecho, pese a que actualmente Tegar sólo cuenta con tres dispositivos tablets para 
las sesiones de comunicación y conversación, ya se habían puesto en contacto con 
los familiares y tutores de los usuarios del centro para presentarles formalmente ECO 
y convencerles de la funcionalidad que caracteriza a esta nueva versión implementada 
con la finalidad de que apoyen ese proyecto y colaboren en la compra de más 
dispositivos. 
6.2.2 LOGOPEDAS DEL HOSPITAL SANT ANTONI ABAD Y 
DEL CENTRO DE REHABILITACIÓNDE VILANOVA I LA 
GELTRÚ 
En este caso, estos especialistas no conocían ECO por lo que se les hubo de 
presentar y explicar. Hasta entonces habían estado utilizando otras apps de algunas 
de las cuales criticaban su complejidad a la hora de seleccionar conceptos para 
hacerse entender y de otras lo cerradas y poco personalizables que eran. 
 
Por lo que, una vez se les explicó las prestaciones que ofrecía ECO, destacaron el 
hecho de que fuese completamente personalizable. A día de hoy aun no habían 
encontrado ninguna app que les fuese de utilidad y que pudiesen poner en práctica en 
las sesiones puesto que necesitaban que fuese totalmente adaptable a cada paciente. 
 
Otra parte que valoraron mucho que ofreciese la app fue el sistema de audio y la 
posibilidad de grabar sus propias voces, ya que al ser el ámbito de la logopedia, la 
fonética era muy importante. Esta es otra de las cosas que criticaban de las otras 
aplicaciones, las voces robóticas y poco emocionales creadas por los propios 
dispositivos. 
 
Por contraposición, lo que echaron en falta fue una función que le permitiese al usuario 
escribir un mensaje y reproducirlo al momento. El problema de eso es que, 
actualmente, los mensajes primero se deben crear en la zona de edición diseñada 
para el tutor. Desde un principio, ECO ha ido enfocada a personas que no sabían o no 
podían escribir debido a sus enfermedades, de ahí que necesitasen un tutor que les 
ayudase a personalizar la app. 
 
En el caso de la logopedia, muchos de los pacientes no tienen más problema que el 
del habla, por lo que les sería muy útil poder escribir y reproducir en el momento sus 
pensamientos en vez de tener que crear uno por uno cada mensaje. 
 
Una alternativa que pueden encontrar por el momento en ECO en vista a poder aplicar 
esta mejora en un futuro, es permitirles a estos usuarios crear sus propios mensajes y 
reproducirlos al instante desde la zona de edición, ya que no necesitarían que otra 
persona lo hiciese por ellos. 
Finalmente, estas especialistas coincidieron en la conclusión de que ECO podría 
resultarles de mucha utilidad en sus sesiones puesto que les permitiría trabajar a 
través de un dispositivo pequeño y portátil, en vez de, como hasta el día de hoy, a 
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través de un ordenador que el usuario luego no puede llevarse a casa para seguir 
practicando y dándole uso.  
En la logopedia destacaron que es muy importante que una vez que el usuario sale de 
la sesión debe poner en práctica lo que ha aprendido, lo cual sería posible si 
empleasen ECO en sus terapias. 
Por este motivo, todas estuvieron de acuerdo y apoyaron la iniciativa de introducir esta 
app a sus sesiones de rehabilitación del habla y la comunicación, y por tanto, 
aprobaron la inversión de estos centros en nuevas tablets que utilizar en las terapias. 
6.2.3 FAMILIA MIRALLES VÍA 
Como se ha repetido en reiteradas ocasiones a lo largo de este proyecto, ECO fue 
creada hace cuatro años por una estudiante de ingeniería informática para su 
hermano, un joven autista llamado Gerard. 
 
Desde entonces, Gerard la había estado utilizando para comunicarse con su familia y 
viceversa e incluso había conseguido un poco de independencia por su parte. 
 
Es por este motivo que una vez terminado el prototipo de la última versión se decidió 
mostrárselo a su padre para conocer su opinión al respecto y ver si las mejoras 
realmente podrían ayudarles. 
 
Puesto que la mayoría de implementaciones se han realizado en la zona de edición, 
es decir, la zona del tutor, sus opiniones estuvieron centradas en sus tareas como 
tutor. Reconoció que con la nueva versión toda la tarea de crear usuarios, categorías y 
mensajes era mucho más intuitiva, y que hubiese agradecido la opción de Ayuda 
cuando comenzó a utilizar ECO. 
 
Por otro lado, mostró los usuarios que había creado para ayudar a su hijo a 
comunicarse y a mejorar su calidad de vida y se comprobó que mucho de ellos 
coincidían con la idea que las nuevas demos seguían. Por esto, se dedujo que muchas 
familias podrían aprovechar estas demos o sacar ideas de ellas. 
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7. LANZAMIENTO DE ECO A GOOGLE PLAY 
El último paso llevado a cabo en proyecto ha sido el lanzamiento de ECO al mercado, 
es decir, su incorporación a Google Play y puesta a disposición de todo aquel que 
quiera o pueda beneficiarse esta app. 
7.1 INFORMACIÓN PUBLICADA  
Para hacerlo de la manera correcta y asegurar estar a la altura e incluso superar a la 
competencia, se estudió la manera en la que diferentes apps similares a ECO se 
daban a conocer e informaban a los usuarios de sus prestaciones. 
Para seleccionar la información correcta que publicar junto con la app en Google Play, 
es importante pensar como actuará el usuario. Bien es sabido que la gente no suele 
profundizar mucho para saber todo lo necesario sobre una app, por lo que la 
información que le salga a primera vista debe captar su atención. 
Además, las personas siempre tienden antes a mirar las imágenes que a leer texto, 
por lo que las imágenes que se publiquen deben llevar incorporada información básica 
de ECO como en qué consiste y también debe mostrar al usuario una historia. 
Por este motivo, las imágenes seleccionadas han sido las siguientes: 
 
Figura 7.1. 1. Imagen descriptiva de ECO 
Con esta imagen, se le presentan al usuario varias capturas de ECO para que se haga 
una idea del diseño de ésta y se le ofrece una breve descripción de lo que es esta app. 
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Figura 7.1. 2. Imagen sobre la posibilidad de personalización 
Esta imagen muestra al usuario la capacidad de ECO de adaptarse a cada caso en 
concreto, en este caso, utilizando la cámara para crear mensajes más personales. 
 
Figura 7.1. 3. Imagen sobre la interacción de un usuario con ECO 
En esta imagen se puede ver a un posible usuario utilizando ECO. Esta sería la 
historia que se quiere mostrar con el conjunto de imágenes, primero el tutor la 
personaliza y, a continuación, el usuario la utiliza. 
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Figura 7.1. 4. Imagen de la demo de Emociones 2 
Con esta imagen se muestra al posible futuro usuario el primero de los ámbitos en los 
que ECO puede resultar de utilidad. 
 
Figura 7.1. 5. Imagen de la demo de Aprendizaje 
Con esta imagen se muestra al posible futuro usuario el segundo de los ámbitos en los 
que ECO puede resultar de utilidad. 
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Figura 7.1. 6. Imagen de la demo de Agenda 
Con esta imagen se muestra al posible futuro usuario el tercero de los ámbitos en los 
que ECO puede resultar de utilidad. 
 
Figura 7.1. 7. Imagen de la opción de Ayuda 
Por último, esta imagen le muestra al posible usuario que ECO ofrece ayuda para que 
el aprendizaje de uso de esta app sea más sencillo para él. 
 
Pero estas imágenes no son lo único ni lo primero que verá el usuario cuando 
seleccione ECO en Google Play. Lo primero que verá será un  gráfico de funciones en 
la parte superior de la pantalla. Puesto que ocupa bastante espacio, éste debe ser 
llamativo aunque el contenido es libre. 
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En el caso de ECO, este es el gráfico de funciones diseñado: 
 
Figura 7.1. 8. Gráfico de funciones 
Por otro lado y a continuación del gráfico, al usuario se le mostrará el título de la app y 
una breve descripción. En cuanto al título, éste debe contener palabras clave que 
posiblemente el usuario introduzca en el buscador cuando necesite una app con las 
prestaciones de ECO para que esta le aparezca. Y en lo referente a esta breve 
descripción, debe contener de manera concisa y convincente la información sobre lo 
que trata la app. 
Sabiendo todo esto, el título y la breve descripción de ECO son los siguientes: 
Título: ECO (Easy Communicator) 
Breve descripción: ECO, una herramienta de apoyo personalizable para la   
             comunicación y el aprendizaje. 
Por último, si el usuario desea saber más sobre ECO porque el resto de información 
ofrecida ya le ha resultado interesante, se le ofrecerá una descripción más detallada 
sobre en qué consiste y las funciones principales que tare consigo, quedando de la 
siguiente manera la descripción de esta app: 
Descripción: 
ECO es un sistema de comunicación aumentativo y alternativo (SAAC) que mediante 
imágenes, videos, audios y textos proporciona una ayuda a personas con dificultades 
para comunicarse.  Ha sido diseñada y validada en estrecha colaboración con 
entidades y usuarios reales. ECO destaca por ser una aplicación totalmente 
personalizable y adaptable a la necesidad de cada caso individual. A través de una 
interfaz simple e intuitiva permite expresar conceptos complejos estructurados en 
múltiples categorías. ECO una vez descargada no necesita conexión a Internet y todas 
sus funciones son totalmente gratuitas. 
ECO permite: 
- Estructurar los mensajes mediante usuarios y categorías. 
- Crear, editar y ordenara nuevos usuarios y categorías. 
- Importar y exportar usuarios y categorías. 
- Añadir fotografías, imágenes y audios desde la galería o la cámara del 
dispositivo. 
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- Ajustar múltiples parámetros de la interfaz para una óptima interacción con los 
mensajes (tamaños, fuentes, colores, tiempos de espera, aleatoriedad en las 
posiciones, pulsaciones, etc.). 
La aplicación incorpora varios usuarios preinstalados que ilustran posibles usos del 
comunicador: 
- Expresar emociones y respuestas para ayudar a mantener conversaciones. 
- Organizar y recordar acciones de la vida diaria mediante una agenda personal. 
- Aprender conceptos sencillos mediante lecciones (colores, números, flores, 
etc.). 
7.2 ECO DISPONIBLE EN GOOGLE PLAY 
Finalmente, la imagen que el usuario verá cuando seleccione ECO en Google Play 
será la mostrada a continuación. 
 
Figura 7.2. 1. ECO disponible en Google Play 
En ella se puede ver claramente el gráfico de funciones en la parte superior de la 
pantalla, el logo junto con el título de la app a continuación, la breve descripción sobre 
ECO y la opción de lectura de la descripción más completa y, finalmente, las imágenes 
adjuntas que muestran parte del contenido de ECO.  
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Al principio del proyecto se establecieron unos subobjetivos que se querían cumplir 
antes de finalizarlo. Si todos estos se cumplían, se conseguiría el objetivo principal de 
todo este trabajo, el lanzamiento de ECO a la plataforma Google Play.  
 
El primer subobjetivo que se planteó fue el de evaluar la versión de ECO que existía 
hasta el momento en busca de posibles fallos que dificultasen su funcionalidad. Puesto 
que esta fase se realizó conjuntamente con la estudiante Marta Vilallonga, la cantidad 
de fallos que se encontraron fue aun mayor debido al amplio rango de usuarios 
potenciales que sumábamos entre los dos proyectos y, por tanto, a las diferentes 
necesidades y requisitos que exigían de la app todos ellos. ECO debía adecuarse al 
máximo número y tipo de usuarios posible, de ahí que cualquier detalle pudiese 
mejorarse de alguna manera. 
 
Tras un análisis exhaustivo de la app, se encontraron fallos de cuatro tipos distintos: 
informáticos, los cuales existían debido al abandono y poco uso de ECO ya que nadie 
los había descubierto aun; de comprensión, resultaba difícil averiguar la manera de 
realizar según qué tareas puesto que la app era poco intuitiva; de interacción, algunas 
opciones deshabilitadas estaban visibles y otras exigían varios intentos de prueba para 
descubrirlas y que dejasen de estar ocultas, y por último, de diseño, fondos 
inapropiados, iconos que no seguían una línea de diseño común, etc. 
 
En cuanto a los fallos informáticos encontrados, se trataba de pequeños errores que 
contenía la app en cuanto a mantener imágenes dentro de ECO una vez ésta se 
cerraba y se volvía a abrir. Además, dependiendo del modelo de tablet en el cual se 
utilizase, aparecían unos errores u otros. Finalmente, tras varias reuniones con el 
programador Israel, se consiguieron solucionar. 
 
Los otros tres tipos de fallo iban de la mano puesto que el hecho de un mal diseño de 
ECO y de sus elementos comportaba la difícil comprensión e interacción con app. Un 
ejemplo eran los iconos, los cuales no cumplían los criterios de semiótica y no 
representaban correctamente el concepto que debían representar. Esto, junto con el 
hecho de que la barra lateral estaba siempre visible pudiese o no desplegarse, eran 
aspectos que confundían y desconcertaban al usuario. 
 
Además, existían opciones muy escondidas que se descubrieron por casualidad 
probando la interacción con la app en distintas partes de esta. Fue el caso de la opción 
de modificar las categorías. Esta opción aparecía representada por un icono que nada 
tenía que ver con los del resto de la app cuando el usuario mantenía pulsada una de 
estas categorías. Al no haber nada que te indicase que esa acción se realizada así, 
era de esperar que esta opción se encontrase en el menú relacionado con las 
categorías. 
 
Pero no todo fue puntos negativos lo que se sacó de esta primera evaluación. En el 
aspecto informático, la aplicación funcionaba estupendamente, es decir, se iniciaba 
rápidamente, cambiaba de pantalla igualmente rápido y permitía abrir otras funciones 
de la tablet como la cámara o la galería de archivos. 
 
En cuanto a la comprensión, la mayoría de iconos reflejaban perfectamente la función 
que ofrecían. Además, la zona que utilizaría el niño ya estaba completamente 
adaptada a las capacidades que cada usuario pudiese tener ya que empleaba 
elementos aumentados como los post-its de los usuarios a utilizar. 
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En la interacción destacó la facilidad de llegar a seleccionar un mensaje. Resultaba 
muy sencillo reproducir un mensaje ya que con un clic este se seleccionaba y 
reproducía. Por otro lado, los iconos ya tenían el tamaño adecuado para una buena 
interacción ya que su tamaño mínimo era de la yema de un dedo. 
 
Por último, en relación al diseño, la app estaba bien estructurada. Quedaba muy claro 
cuál era la zona de categorías y mensajes, y el hecho de que la de categorías se 
pudiese ocultar mostrando por completo la de mensajes resultaba realmente funcional 
a la hora de poder visualizar más mensajes en pantalla. 
 
Es importante resaltar el hecho de que este primer análisis se hiciese por parte de dos 
estudiantes de ingeniería con pocos conocimientos ni casos cercanos de personas con 
las enfermedades estudiadas, hizo de este análisis una evaluación simplemente de 
diseño práctico, pero no funcional. 
 
El segundo subobjetivo fue analizar la competencia con el fin de descubrir los puntos 
fuertes que hacían de apps similares a ECO las más descargadas y los puntos débiles 
para evitarlos y superarlas en prestaciones. 
 
Para empezar, la mayoría de apps enfocadas a cubrir necesidades como las de ECO 
iban enfocadas a los niños, por lo que la competencia directa era muy cuantiosa. 
Como aspecto positivo en el que muchas de ellas destacaban para algunos usuarios y 
que ECO no ofrecía estaba la posibilidad de componer frases a la hora de 
comunicarse. Pero desde el comienzo, ésta ha defendido la posibilidad de comunicar 
un concepto de la manera más sencilla y eficiente, empleando los mínimos esfuerzos y 
recursos ya que para muchos usuarios el hecho de componer oraciones resultaba 
simplemente imposible. 
 
Siendo objetivos, ECO superaba a muchas de las apps del mercado en prestaciones 
como la total personalización de la app y, por tanto, adaptación a cada caso en 
particular gracias a la posibilidad de realizar fotos o videos directamente desde la 
propia app. Además, ninguna de las apps analizadas hacía diferenciación entre la 
zona destinada al usuario y la zona de edición para los posibles tutores, lo cual en 
muchos casos resultaba necesario. 
 
El siguiente subobjetivo fue hacer propuestas de mejora y proponer cambios para 
solucionar los defectos encontrados en la evaluación inicial. Estas propuestas de 
centraron en hacer que ECO cumpliese los criterios del diseño universal, lo cuales 
defendían que la app debía ser sencilla e intuitiva, así como su contenido, y que se 
adaptase tanto a los usuarios como a la metodología. 
 
Por este motivo, se propusieron cambios en tres de los cuatro ámbitos en los que se 
encontraron fallos. En relación a la comprensión de la app, se trató de hacer todas las 
opciones más evidentes y obvias. Algunos ejemplos son el ocultamiento de la barra 
lateral cuando ésta no estuviese habilitada o la incorporación de flechas verticales a 
ventanas de listas de elementos que debido a su tamaño no los mostrasen todos. Así 
el usuario siempre sabría qué hacer y qué encontrase con cada acción que realizase. 
 
En cuanto a la interacción, se decidió resumir la selección de opciones en tres 
movimientos determinados: para la selección de usuarios, categorías y mensajes y la 
previsualización o visualización de estos últimos se haría un clic sobre aquel a 
seleccionar o visualizar; para la edición de categorías o mensajes se haría doble clic 
sobre aquel a modificar; y para la reordenación de categorías o mensajes en sus 
respectivas zonas se mantendría pulsado aquel a reposicionar y se arrastraría hasta la 
nueva posición. 
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Finalmente, en el ámbito del diseño se rediseñaron algunos iconos siguiendo los 
criterios de forma, color y semiótica para que representasen el concepto que debían. 
También se modificó el fondo de la zona de uso, aquella destinada al niño, 
seleccionando un fondo monocromático que calmase y estimulase al usuario. 
 
Tras otro largo periodo de tiempo y muchas reuniones con el programador de la app 
Israel Marín haciendo pruebas de aplicación de estos cambios, al final se consiguió 
una propuesta sólida para implementar ECO.  
 
Pero no fue hasta pasadas varias reuniones más con Marta, que no se llegó a una 
propuesta de diseño definitiva que combinase las mejoras propuestas por ambos 
bandos. Finalmente, se logró crear el prototipo de la última versión de ECO totalmente 
implementada y con nuevas funciones y contenido. 
 
No sólo se aplicaron cambios como los mencionados sino que se introdujo nuevo 
contenido a la app. Este contenido se concentró en la incorporación de cuatro nuevas 
demos, dos enfocadas a cubrir la necesidad de comunicación, una para facilitar el 
aprendizaje al niño y la cuarta como ayuda para aquellos con problemas de memoria o 
que simplemente podrían aprovechar la función de agenda. 
 
La incorporación de estas nuevas demostraciones se realizaron para mostrarle al 
usuario, al tutor o a ambos hasta que ámbitos podía abarcar ECO y de qué maneras 
podía resultar de utilidad para los niños con los problemas comentados en el trabajo. 
 
Por último, el subobjetivo restante para poder llegar a lanzar ECO al mercado fue una 
segunda evaluación, pero esta vez por parte de los tutores y niños. Primeramente, se 
visitó el centro Tegar, unos talleres especiales donde empleaban esta app en sesiones 
de comunicación y conversación. Destacaron que el hecho de poder ampliar cada 
pictograma en pantalla les permitía comunicarse más fácilmente que con los pequeños 
pictogramas en formato papel que empleaba hasta el momento, los cuales a según 
qué personas les resultaba difícil de distinguir. Además, estos jóvenes se veían mucho 
más motivados a comunicar sus pensamientos por el hecho de hacerlo a través de un 
dispositivo electrónico, puesto que estaban muy acostumbrados a la tecnología. 
 
Seguidamente, se mantuvo una reunión con logopedas del Hospital Sant Antoni Abad 
y del Centro de Rehabilitación de Vilanova i la Geltrú y, tras mostrarles las 
prestaciones de ECO, coincidieron en que podría resultar muy útil en las sesiones de 
terapia del habla, gracias a su sistema de sonido. 
 
Y por último, se presentó esta nueva versión a Jordi Miralles, el cual llevaba utilizando 
ECO con su hijo autista desde su creación, y reconoció que con la implementación 
aplicada, la tarea del tutor resultaba mucho más intuitiva y práctica, todas las 
funciones estaban más claras y perceptibles. Además, la opción de Ayuda incorporada 
a la parte de edición le pareció un gran avance para todas aquellas personas que 
comenzasen a utilizar la app. 
 
Puesto que las valoraciones fueron muy positivas y todos coincidieron en que esta 
implementación de ECO realmente ayudaba a estos niños y a las personas de su 
entorno más cercano, fue posible cumplir el objetivo principal de todo este proyecto, 
subir la app Easy Communicator a la plataforma Google Play para que cualquiera la 
pudiese utilizar. 
 
Para hacerlo de la manera correcta, se estudió la forma en la que la competencia 
vendía sus apps en esta plataforma. La información que se publicase debía captar la 
atención y el interés del usuario para conseguir su final descarga. 
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Por este motivo, se realizaron una serie de imágenes de ECO que incorporaban 
mensajes describiéndola y destacando sus prestaciones, puesto que bien es sabido 
que las personas lo primero que observan son las imágenes y, en ocasiones, después 
el texto. 
 
Finalmente, ECO fue lanzado al mercado a competir con el resto de aplicaciones y, lo 
que es más importante, ahora estará disponible para todo aquel que lo necesite en su 
día a día, ya sea como tutor o como niño. 
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PRESUPUESTOS DEL PROYECTO 
1. PRESUPUESTOS DE INGENIERÍA 
En este apartado entra el personal que ha participado en este proyecto que, en este 
caso, han sido la ingeniera de diseño industrial que ha realizado el rediseño de la app 
y el ingeniero informático que la ha programado. 
A continuación se muestran los salarios de estos profesionales según su cargo: 









Tabla 1. 1. Salario del personal responsable de este proyecto 
Teniendo esto en cuenta, en la siguiente tabla se muestran las horas empleadas en 
las tareas realizadas durante el proceso de desarrollo y el presupuesto final de 
ingeniería. 
CONCEPTO HORAS PRECIO/HORA TOTAL 
Evaluación inicial 225 45 10.125,00 € 
Análisis de requisitos 100 45 4.500,00 € 
Rediseño 160 45 7.200,00 € 
Programación del prototipo 120 45 5.400,00 € 
Evaluación final 20 45 900,00 € 
Reuniones 15 45 670,00 € 
Redactado de memoria 80 45 3.600,00 € 
TOTAL     32.395,00 € 
 
Tabla 1. 2. Costes de ingeniería 
2. PRESUPUESTOS DE MATERIAL Y VIAJES 
Durante este proyecto, no ha sido mucho el material necesario para llevarlo a cabo 
puesto que la mayor parte se ha realizado desde un despacho. En la siguiente tabla se 
muestran los costes de este material: 
CONCEPTO VALOR (€) 
Ordenador 800 € 
Tablet  350 € 
Transporte  30 €  
TOTAL 1.180 € 
 
Tabla 2. 1. Costes de material y viajes 
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El desarrollo de este proyecto ha sido posible gracias a la gran disposición que han 
tenido los especialistas y usuarios de Tegar, los talleres especiales del Garraf situados 
en Vilanova i la Geltrú.  Sin su ayuda no habría sido posible la evaluación final de ECO 
y, por tanto, su valoración. 
 
Por otro lado, esto también ha sido posible gracias a la honestidad mostrada por los 
logopedas del Hospital Sant Antoni Abal y del Centro de Rehabilitación de Vilanova i la 
Geltrú a la hora de expresar sus opiniones sobre ECO. 
 
Y finalmente, agradecer a Jordi Miralles por su disponibilidad siempre que se le ha 
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